PCGAME PARADE N. 57 • NOVEMBRE 1997 • L. 14.900 



cuoia di Iq 
della BMG1 


GETTYSBURG 


X WORMS 2 


X RESIDENT EVIL 


Quando "verme è bello 


RECENSIONI 


x quake ii jmmam 

VvBY XX\ 1 il 

X JEDIKNIGHT jMìWUull 

pi 1 ■ BhB * » » M ■ ■ 1 

H B hH M H M B 

A A M M bHmb| M W V «R M M 

p 1 1 1 V 1 1 


Speciale giachi di guida: Screamer Rally, 
International Rally Championship, IXIeed far Speed 
Il SE, Toca Tauring Championship, Ultim@te Race, 
Test Drive 4, Day tana e malta altra ancora... 




TUTTI I MARCHI SONO RIUSTRATI DAI KISI'I I TIVI PROPRIETARI 



ANCHE LA TUA TESTA! SALVARLA 


CD-ROM 


LEADER S-p.A. VIA ADUA 22-2IW5 GA22ADA SCHIASSO VA 
VISITATE IL SOSTRO SITO ISTERSET : wwM.leAderspa.h 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


La chiamano “Ottimismo Malriposto" e non ci vuole molto 

per scoprire perchè in questa città. 
Fare il tuo lavoro di salvataggio e sabotaggio attraverso 
il reticolo ostile dei crateri di Tìtan diventa sempre piu 
arduo, ì combattimenti sempre piu impegnativi, 
arricchirti e migliorare la tua nave sempre piu diffi¬ 
cile, ma il premio finale e la libertà e finalmente 
trovare un luogo dove l'ottimismo sia di casa! 


REQUISITI TECNICI: 

WIN 95. 

PROCESSORE: 

MINIMO PENTIUM 90. 
CONSIGLIATO PENTIUM 160. 
16 Mb RAM. 

LETTORE CD-ROM 2X. 


LEADER 


167-821177 




















ATTENZIONE! 

Per giocare al demo di Tomb Raider II 
inserite il dischetto, che trovate allegato, 
nel drive, copiate il contenuto sul desktop 
di Windows 95 e lanciate 
il file tomb2fix.exe. 

Dopodiché seguite le istruzioni presenti 
sulla rivista. 


testare un titolo di tale caratura in maniera odeguata, il mese prossimo 
troverete lo recensione (abbiamo preferito aspettare), stesso discorso per 
Pax Imperia e un'altra camionanta di titoli che giacciono, vogliosi di esse¬ 
re giocoli, sulla mia scrivania, ormai trampolino di lancio per decine di 
CD... Ora vi lascio, speranzoso di riuscire a chiudere il numero natalizio 
di PC Game Parode die già sto prendendo forma nella mio mente devia¬ 
ta... aspettatevi una bella sorpresine (non chiedetemi quole, ci sto ancoro 
pensando...). 

Umilmente vostro 

Stefano -BDM" Potarlo 
pcgame@maJ.viva.it 
bdm@gafactica.it 


vuole scrivere e far sentire lo propria voce. Non ho nessun problema 
a dirlo, il mese scorso abbiamo visto la dipartita di Falchi, 
Moscaretti e del buon Cadetto per servire lo Stato italiano, questo 
mese è arrivato Giordano, ma c'è ancora spazio per un poio di per¬ 
sone.. fatevi avanti senza problemi, male che voda riceverete un no 
(e comunque sono molto più malleabile di quello che dicono i miei 
collaboratori) I Cambiando discorso, questo mese preparatevi a bec¬ 
carvi 27 recensioni (se non ricordo male), un’anticipazione di 
Quake II e una nuova rubrica, Alternative Reality. Non vi basta? 
Bene, allora l'odesivo di Ignition vi aspetta assieme al demo gioco- 
bile di Tomb Raider II... Avremmo onestamente anche dovuto avere 
lo recensione di Biade Runner, ma c'era troppo poco tempo per 


Ueloci pensieri di fine numero... 

5 .le contenti? Anche questo mese ce l’abbiamo folta, onche in novembre PC Game Porode è arrivato in edìcola (sebbene con un po’ di 
itordo), sfarzosa e con tanto voglio di stupire tutti coloro che mensilmente spendono 14900 lire (chissà quanti euro saranno...) per 
rvere anticipazioni sulle prossime uscite del mercato dei videogiochi Prima che giriate pagina, allontanandovi da questo solito e ormai 
canonico "delirium tremens" vi voglio avvertire di come il tele, in uno slancio di esaltazione creativa, abbia pulito e raffinato ancoro un po' le 
pogine delle varie rubriche e la grafica generale della rivista. E' 

meu combatto orma jn<--r.i sempre 

pili PCGP. I he se <lu un loto succh a risorse a! mio povero i .rp.cino 

do 22enne. dall'altro mi sto ricambiando con notevoli e mimmogi J 

nobili (almeno per due anni fa) soddisfazioni (non ultimo il box scrit¬ 


to a mio insaputa da Michele, il mio editore, nonché la persona che 
firma tutti i mesi quel volgare pezzo di corto chiamato assegno). 

Questo mese devo citare, ancora una volta, lutti i collaboratori che 
mi hanno affiancato e che hanno reso possibile lo realizzazione di 
oltre 120 pagine di redazione su 160 (e se pensate che sia poco 
provale a guardarvi in giro, capirete tante cose...): la "new entry" 
di questo mese è Giordano Contestabile, uno inocchino da guerra 
che segue il settore di videogiochi da anni. Obbiettivamente, non 
posso che dire che come acquisto è veramente una manna dal 
cielo; Stefono Gradi, il buon AFC, che questo mese ho sfornato più 
articoli di quanti abbia mai scritto, il Debolezza, richiamato in uff» |‘ 

ciò un tetro venerdì sero a mezzanotte per delle foto ingrabbobili, Ijf^- ■ 

Mike, sempre più efficiente e filosofo (e chi ho qualcosa da obbiettare si 
legga l'articolo di Riven...). E poi tutti gli altri collaboratori che mi aiuta¬ 
no ogni mese a realizzare queste 160 pagine. Questo editoriale è 
dedicata a tutti voi, non voglio parlare di mercato, di cloni e di conside¬ 
razioni varie; voglio veramente ringraziarvi di lutto cuore di come vi 
state impegnando per realizzare tutte le rubriche, lutti i test, i work in 
progress, le nevvs, il Minislry of Game, le anteprime, lutto, ma proprio 
lutto quello che è PC Game Parode... Un ringraziomento pubblico se lo 
meritano lutti, da chi c'ero prima a chi è appena arrivato e a chi arri¬ 
verà per cercare di continuare a costruire qualcosa nell'editoria italiana 
dei videogiochi. Mi sto proprio rivolgendo a te che in questo momento 
stai leggendo questo editoriale, magari in metropolitana andando a 
scuola, o a casa ammalato ecc. Sei sicuro di non poter diventare uno di 
noi? E' semplice, basto avere buono volontà e voglia di fare, vivere a 
Milano o dintorni, conoscere il settore dei videogiochi da almeno 3 anni 
e avere un minimo di conoscenza di italiano scritto. Stiamo crescendo, 
obbiettivamente me ne rendo conto, abbiomo bisogno di gente che 
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SHADOWS i >F THE EMPIRE 

...e un'altra ir erpretazione dell'universo di George Lucas. 
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Sid Meif r si è risvegliato. 
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ONE 

prima persona, sono stato chiaro : 

RACE PRO 

I luida, ce ne sono pochi... 

BOAT 

sono ambientati sull'acqua. 

BLACK 

scipe di Bel Air al cinema e, per l< 
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Uno s rate |ico spaziale che promette molto b$ne 

MYTI1 

l'unic i cosa che mi viene in mente è che que to titolo 
dello :idos mi ricorda Powermonger 

SENSIBLE SOCCER 2000 

Anchr qui, come in Quake 2, basta lo parole 
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Dopo Cormageddon un altro gioco di guida 
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Peggi > di Quattroruote, un gioco di guido. 
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Forse stiamo diventando Gente Motori. 
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O forse Auto Sprint. 
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Mike si i cimentato a emulare Alessandro il Grande. 
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Picchiad irò a gogo. 
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la versic ìe lui ico di "un giorno di ordinario follia" 
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Ci honnr mes o due anni per realizzarlo, voi molto 
meno pe leggere la recensione. 
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Dalla Ra >en un'interessante alternativa ai vari Hexen, 
Quake e :c. Ah, la visuale è dall'alto. 

TAKE NO PRISONERS 

Come, s ipra, cambia Tombientozione ed è molto più 
violento. 
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Altra coi versione da console, dall'Activision. Che stia 
diventan lo una moda? 
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SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 
LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI 
(ORSI DI LINGUE FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI 
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SB 16 Comp. - Casse 80 Watt - FDD 1,4 Mb 
Mouse 3T - TasL. 105 Tasti ITA Windows 95 
Works 95 - Abb. 12 Mesi a Internet Full Time. 

= L. 2.099.000 
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99.900 
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Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
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loro ... sto chattando su Internet. 

Itando l'ultimo CD di Ligabue e s 
indo con la coda dell'occhio la pa 
ilia-lnghilterra (ovviamente senza 
nel. Stendiamo un velo pietoso sul I 
e ho passato il pomeriggio rimball 
i da C so Sempione a Cotogno Monz 
i tragitto di pochi chilometri passai 
ia còda di auto che procedevano a [ 
d'uomo ... risultalo 3 ore in maccl 
I sabato sera a cosa con la febbre 
nti al computer a scrivere la posta. C 
isso aggiungere, è la dura vita de 
iltore, c'è chi per scaricare la tensi 
a guardare le pantegane che farti 
igno alla Darsena insieme a Stef 
adi o chi progetta nuovi sistemi 
ackare le colonnine informative del 
une di Milano come l'ormai milite 
irto Falchi. Forse e meglio che vi I 
le lettere... ah dimenticavo: visto 
« avevo voglia di riempire le due pai 
i fatto una bella intervista a Max I 
li, giusto per riempire un po' di spc 
ero che gradiate (anzi 'che appre 
e', giusto per non nominare una c 
fsona che sembra portare anche uf 
ga). Fatemi sapere Ciao amici. 


some di Geometrio. sono agitatissimo, devo 
sfogarmi con qualcuno... Dato che la mia ra¬ 
gazzo non è venuta con me e sono solo nel la¬ 
boratorio, mi sfogherò con voi. 

Grazie, innanzitutto, per aver pubblicato la 
mia lettera sul caso Carmogeddon, rileggen¬ 
dola ho pen sato di aver fatto, in quel momento 
un rogionomento da moralista. Vorrei preci¬ 
sare che i giochi e qualsiasi altra coso hanno 
una fascia di età (logicamente scherzavo quan¬ 
do mettevo sotto accusa Lemmings) però è an¬ 
che vero che un ragazzo ha il diritto di sce¬ 
gliere, a me piace lo violenza digitale, violen¬ 
za che non FA MALE A NESSUNO. Se mettia¬ 
mo in mano Carmogeddon a un bombino di 
sei anni, allora li noi "adulti"' commettiamo un 
reato. In effetti un gioco di tale violenza non 
mio può essere giocato da un bambino e dovrem¬ 
mo essere noi "grandi* o non comprare il gio- 
^„„ v , „ ,.™ co violento se corremmo il rischio di farlo gio- 

2 Premesso che preferisco spendere 100 mi- core od un bambino. 

la lire in altro modo, ognuno può acquista- A meno che questo gioco non sio noscosfo sul 
refluiti i Carmogeddon cne vuole, utilizzando disco {come si fa con i programmi pomo) e la 

le propria testa e la propria libertà di scel- scatola sia messa sopra l'armadio alto tre me¬ 

ta. Non mancherò quolche giornalista ba- tri. Questo, pero, non salva il bambino dolio 
cato che collegherà il videogioco agli inci- violenza alla TV, a scuola, per strada lui vede, 
denti stradali, ma 'chissenefrego*, non è sente (e legge) cose che non dovrebbe, mo co¬ 
certo colpa nostro. me si fa o non fargliele vedere, non esce di co- 

3) Penso inoltre che i bambini vadano tutelo- so o cosa? 

ti da QUALSIASI forma di violenza video- Quindi ritorno sul fgtto che anche se i giochi 
gioco o film che sia. A proposito, secondo sono violenti (vedremo ff caso "Grar Theft Au- 

voi basto il bollino rosso per impedire che to') il bombino vede lo stesso lo violenza, per 

i bambini guardino Millennium" ? (Siamo me non serve censurcre il mondo, perchè non 

l'unico Poese in Europa che lo trasmette in servirebbe. 

prima serata, anche a costo di tagliarlo...' VIOLENZA C’È E SEMPRE C’É STATA, NESSU- 

4) Il 'videogiocatore tipo'" immaginato dei NO LA PUÒ FERMARE. 

‘non giocatori' è quello descritto da Sma- Ora vado mance meno di un quarto d ora al- 
netta il mese scorso. Fortunatamente la realta la consegna degli scritti, sto morendo dolio 
è ben diversa, altro che isolamento dovon- tensione, se non mi uccido primo, 
tì al PC! I videociochi sono una passione per CIRICIAO 

molti e un'ottimo scuso per fare amicizia! Roberto "Lord Pegasus Sitzia 

Hasta Luego 

Alberto Croce Ciao Roberto, * 

«iacobbi© staff.it> oggi non me la sento di usare la testo perde 
sono in dubbio se prenderti in giro per il fc f 
Caro Alberto mi spiace di non averti visto a to che tu con lo tuo ragazzo stai in una lobo- 

SMAU, purtroppo sono stato un po' impegna- rotano a studiare geometria o se alzarmi e ar¬ 

to Isai c'erano *e sfilate di moda nei padiglio- dare a prendere un'aspirine... forse però è 
ni affianco!!. Comunque, colgo l'occasione per meglio non infierire, se no poi non mi mon- 
ringraziore tutti quelli che sono passati allo dote più le letterine perché aite che sono 'cof- 

stand chiedendo di me 'ho saputo che qual- tivo'. 

cuno voleva anche l'autografo e vi devo dire Scherzi a perle, spero che l'esame ti sio an¬ 
che state messi davvero mooooolto male!/. dato bene e colgo lo polla al balzo Icome di- 

Avonti il prossimo! Per ciò che riguarda Sma- cevo un mio crnico castratore di canguri...} so¬ 

netto, il suo articolo era chiaramente provo lutando tutti i lettori che fanno l'università... 
c otorio, una sorta di estremizzazione ende- siete dei martiri... massimo rispetto... bella 
mica del concetto di videogiocatore: una figu- li... oltre'otto il tuo ragionamento non fa una 
ra che solo ora, grazie al cielo, comincia a es- grinze 
sere considerata normafe. Millenium, perso¬ 
nalmente non l'ho ancoro visto, ma il discor¬ 
so del * bollino rosso * non è offro che l'enne- m&ntO 

sima estremizzazione del concetto di autore- 

golomentazione necessaria, nel nostro paese. dì f IflE BUtUlìriD 

per avere un minimo di libertà di scelta (sa- 

rebbe bello ci fosse un codice del genere an- Ciao Karim, 

che in Italia, riconosciuto quindi doI Porla- Le giornate possano, e ! GIOCHI (i bei giochi) 
mento. In questo modo potremmo giocare a NON ESCONO... 

tutto quello che vogliamo con o senza sangue!!. Ammetto che il mondo videoludico mi sta fa¬ 
cendo MOLTO soffrire; d'altra porte copisco le 

L ’I Init/orsità •Fs» case di produzione, costrette, investendo cifre 

UflIVPialld T a e tempi da capogiro, a essere il più possibi¬ 
li g|g le CERTE di Immettere sul mercato prodotti che 

garantiscono un ADEGUATO rientro economi- 
Ciao rogozzi, sono Roberto, il solito, sempre co. 

lui. Oggi 3 Ottobre 1997 sto per sostenere I e- Tuttovic se per fare un gioco ci vogliono AL- 


II ritorna 
della croce 


Cioo Karim, ti sei ripreso dai bagordi dello 
SMAU? 

Ho appena comprato il numero di ottobre di 
PC GAME, é sicuramente il migliore degli ulti¬ 
mi 18 mesi: siete in crescita, e si vede. Com¬ 
plimenti meritofi a tutta la redazione! 
Dunque, pare che la mia ultimo lettera sul "co¬ 
so Carmogeddon" abbia stimolato la discus¬ 
sione tra i lettori di PC GAME. Ne sono felice: 
era quello che volevo! Vorrei ribadire alcune 
cose, rispondendo olla lettera di Teo pubbli¬ 
cata sul numero di ottobre: 

)} Il discorso di Teo riguardo le leggi di mer- 
fo uno grinza. Come diceva il 
toney makes thè worid go cround' 
e vuoi, mo ho ragione. 

) mi- 


altro modo, 


Salve Karim, 

chi ti scrive è un ragazzo di 1S anni che ormai 
utilizza computer da 10 anni. Appassionato 
come sono ai giochi e di tutto ciò che riguar¬ 
da il mio fidoto computer ti volevo porre per¬ 
sonalmente uno domando. 

Avete indicato voi stessi, in alcune recensioni, 
che non avete potuto pubblicare un'intervista 
sulla rivisto, lo mi chiedo, ci vorrebbe tento o 
pubblicare tutto ciò che non mettete sulla rivi¬ 
sto in uno spazio su Internet? Anche in modo 
grezzo, senzo cioè impaginazione o robe va¬ 
rie, solo testo. Potreste così rispondere a tutti 
i vostri lettori (tra cui io e anche se non ho mai 
folto I abbonamento, vi leggo dal primo nu¬ 
mero) e pubblicare tutto ciò che non mettete 
sulla rivista, come fo PlayBoy sul suo sito In¬ 
ternet. Come esempio non è il massimo mo 
rende l’ideo, no... 

Ora ti soluto e ti ringrazio per la gentile at¬ 
tenzione. 

Ciao by Alex 
<olex®docline.it> 


Ciao Alex. 

sarà breve perché sono un po' apatico oggi: 
non ci vuole molto a mettere in linea tutti i te¬ 
sti che non ci stanno sulla rivista su Internet 
ci vuole solo una persona che non abbia nul¬ 
la do fare e in redazione non l'abbiamo. Un 
consiglio, attento che se guardi troppo il sito 
di PlayBoy poi diventi cieco e ti cadono i ca¬ 
pelli, in redazione abbiamo un esempio con¬ 
creto di questo trasformazione... non ti dico 
neanche di chi si tratta tanto lo sappiamo tut- 
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MENO un anno e DECINE di professionisti che 
ci lavorano a tempo pieno, la garanzia dello 
qualità dell'opero DOVREBBE essere assicura¬ 
ta... 

Sembra impossibile che allo fine, invece, i ti¬ 
toli rimarchevoli e validi, e con ciò intendo so¬ 
prattutto divertenti, che magari offrano qual 
cosa di innovativo (sia tecnicamente che o li¬ 
vello di idee di progettazione) nel loro campo, 
siano COSI' POCHI... 

"Di chi e la colpa? - a volte mi metto a pen¬ 
sare (non cosi spesso, sia chiaro...) ha senso 
di esistere lo maggior parte dei videogiochi 
sul mercato??". | 

Dici, fin che la gente compra, ó bene produr 
re c vendere da parte dei programmatori... e 
non importa se il prodotto in questione, ad 
esempio Blood, è nettamente inferiore a Quake 
o al vecchio Duke, se Jack Nicklaus 4 c meno 
buono dei Links Ls o dei PGA deli'EA, se Fifa 
Manager e meno valido della Soccer Simulo 
tion by Domark, se kaptor non solo impalli¬ 
dirà rispetto ai Falcon 4 o ai Flying Nightma- 
res 2 mo già stono vicino al sempiterno 
EF2000, per non parlare della Sega PC divi- 
sion, che pubblica Sega Rally quando c e uno 
Screamer 2 superiore in tutto, e delle decine 
di versioni replicanti dei capolavori dei Wo- 
stwood C&C e Red Alcrt, di cui si salvano ben 
pochi (Blizzard in testa con l'indimenticabile 
Worcroft2). 

Davvero: CHE BISOGNO C E di FI della Psy- 
gnosis, se c'e GP2 di Geoff che non si può 
nemmeno paragonare come qualità di simu 
lozione?? 'Per quest'ultimo caso si può dire 
che FI e piu arcade, piu giocabilc, piu bello 
graficomente: ora, a parte che la grafica di 
GP2 non mi piare cosi sorpassata, e che set- 
tondo le opzioni nello maniera piu semplice 
per il guidatore GP2 diventa quasi come un 
arcade, ieri notte mi sono messo a giocare a 
GP2 dopo tonto tempo: ho provato il Circuito 
di Suzuko: all'inizio un po' difficile ricordar¬ 
si le curve, ma dopo neanche tanti giri in pro¬ 
va (una decina...), beh non so come dirlo, mo 
guidavo e sentivo i brividi non tanto della ve¬ 
locito, quanto dell avere il controllo di una mo¬ 
nopolio davvero, e od ogni curva, ad ogni ac¬ 
celerata oM’ inizio del rettilineo era una scori¬ 
ca di adrenalina incredibile... 

Ti giuro, ho comprato FI Psygnosis appena 
uscito, all'inizio ho anche provato a giocarci 
abbastanza, ma, questo è il punto, non vedo 
come gli stessi programmatori della caso del¬ 
la civetta possano ambire a considerare il lo¬ 
ro prodotto non solo meglio, ma ol limite an¬ 
che in concorrenza alla pari con il gioco di 
Crammond...) 


Con tutto ciò non penso che i giochi non pie¬ 
tre miliari del loro genere* stano da buttare, 
anzi spesso sono pure buoni e simpatici; un 
fanatico di simulatori di volo può passare del 
tempo libero divertendosi anche con F22 del¬ 
ia Novologic, uno di guida può non gli di 
spiacergli fare qualchegiroa X CAR. . ma, al 
meno per me, e triste pensare a COSA SI PUÒ 
FARE con un PC (vedi appunto i vari capola¬ 
vori già usciti, ed c troppo focile citare Pod per 
gli arcade, GP2 e EF2000 per i simulatori, C&C 
e Warcraft2 per gli strategici, Tomb Raider e 
Ouoke per i giochi d’azione, Monkey Itland, 
il primo Gabriel Knight e UAKM per le avven¬ 
ture, NHL97 c Links ls per gli sportivi...! e CO¬ 
SA DI SOLITO ESCE!!! (a parte le eccezioni che, 
SUCCO DEFINITIVO e credo chiaro: sono trop¬ 
pe poche ed escono sempre piu di rodo. ) 
Scusa lo sfogo; a schiarire questa buia situa¬ 
zione, pero, ci pensa un orizzonte che in lon 
tananza sembra ben promettere... come ti ho 
già scritto e, come tu avrai modo di constata¬ 
re meglio di me, pare che i prodotti di qualità 
nei prossimi mesi NON MANCHERANNO!!! (o 
perlomeno non voglio nemmeno pensare il con¬ 
trario!). 

Un saluto! 

Morco Origani 
«morcoriL 1 uniye.it» ■ 

E bravo Marco, «. 

hai toccato un fasto dolente: la produzione 
di videogiochi e diventata un business, un 


tremendo meccanismo mangia « produci so/ 
di che laida ben paco spazio, ormai, alla 
creatività. 

E' gioito fermarli a ragionare, come hai fat¬ 
to tu, su quelle argomentazioni, ma per 
mettimi di ricordarti che con la presenza dei 
cosiddetti cloni i vari programmoton sono 
autaitimolati a migliorarsi s ebbene, a voi 
te, il mercato sforni grosse bufale. 

E' sbagliato, in pratica, pretendere rhc al 
giorno d'oggi escano solo bei titoli, sairb 
be come pretendere che tutte le donne del 
mondo tiano come Valeria Mazza. 

Non se il mio discorso è chiaro, ma non può 
essere tutto oro quello elio luccica: perde 
rebbi• senso continuare O sfornare titoli, si 
arriverebbe alla saturazione di usciremo com¬ 
pleta, rischiando la morte dello stesso, 

E' giusto che ri siano i bravi programmalo 
ri c i cialtroni: a il meccanismo dello Ying e 
dulia Yang 

E, oltrelutto, è grazie olla presenza di talenti 
più O meriti in gamba che le riviste di vi 
deagioihi esistono e prosperano cercando 
di dare una mono ol consumatore finale. 
Vf invilo tutti a esprimere la vostra opinio 
ne su questo argomento, potrebbe nascer¬ 
ne un bel dibattito... 

Ultima cosa: saluto qui un paio di persone 
che hanno scritto ma che non ho pubblica 
to per problemi di spano: Daniele Dionisi, 
Davide da Bologna c l'ormai mitico Ivan da 
Torma. Ciao e alla prossimo 


Max 


rubrica di interviste con qualche domanda a Max 
Max è un vero e proprio appassionato di 
delle sue canzoni 

come lo utilizzi principalmente 7 
un Apple Macintosh PowerPC 7600/132, un 

900, un vecchio PC assemblato Pentium 
o 266. Ormai ne uso principalmente 2: il 
jhlemet). il Texas per gestire la posto elettri 
in giro per gli alberghi di tutta Italia! 

e se sì quali preferisci 7 
molto, ma non sono particolarmente altri 
molti mìei amici Preferisco in generale i si 
Need Fot Speed Ma la vera figata è per me 
i, senza zombies per intenderci Nel settore 
con The City ot thè tosi Children. 

ito nella realizzazione del vostro sito? 

ile alla costruzione tecnico del silo, di cui t 
mo micidiale, per quanto riguarda i ci 

oni. mossi principalmente dolio volontà di 
sugli 883, evitando pero che il lutto si riducesse 
’a il mio compito principale consiste nel risi 
mia casella, ma in futuro il mio ruolo diventerà 
mettere in Rete in tempo reale le foto di viaggio 
attiva, vorrei collego imi quotidianamente per 


si che genere di siti visiti di solito? 
un modem ai tempi delle BBS. quindi sono 
indo oncora si usava Mosaic 

là fine a se stesso, vado soprattutto a 
musicale per scaricare gli ultimi upgrades, quelli 
s cinematografiche per overe informazioni 
marche di motociclette e automobili. In 
iternel c e qualcosa che ne parla 
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Let's Begin 


'-SBB 

Il mese scorso ho inizioto ad occupar¬ 
mi di questa rubrìca cadutami dal 
cielo e non ho potuto dargli l'im¬ 
pronta che volevo ma da questo 
numero, come potrete notare, si cam¬ 
bia (ci mancava solo questo...). Ho 
deciso, infatti, di applicare il classico 
metodo del "quoting", tanto comodo 
su Internet, per rispondere in maniera 
più "diretta" alle domande a più 
punti. Fatemi sapere se vi piace o se 
incasina solamente la lettura (in 
quest'ultimo caso BDM avrà un altro 
motivo per frustarmi, sob, sob...). 
Bando alle ciance ora, it's posta tec- 
nica's time... 


Ul\l ABBONAMENTO 
GRATIS 

Spelile PCG, sono un rogazzo di 24 anni che a 
causa di una porolisi dovuta od un incidente occor¬ 
so durante una partila di rugby, mi è indispensabile 
l'uso di un programma di decodifica vocale 
(Dragon Diciate), non solo per la dettatura, ma 
anche per il controllo delle applicazioni. Purtroppo 
però, solo per alcuni tipi di giochi è pensabile rea¬ 
lizzare dei comandi vocali e tra questi Diablo sem¬ 
bro non entrare in conflitto e accettare correttamen¬ 
te il controllo da porte del programmo di decodifica 
che continua a lavorare in sottofondo. Sulla vostra 
rivista del mese di settembre ho visto un articolo su 
un prodotto, Verbal Commander, in grado spero di 
risolvere i miei problemi, almeno nella gestione dei 
videogiochi: la mia maggior necessità consiste nel 
dover realizzare una macro (o di sfruttarne una già 
esistente, che però sul Dragon non c'è e non è pos¬ 
sibile realizzare) che MANTENGA PREMUTO un 
tasto in modo INDETERMINATO finché, a causa di 
dell'evofvefsi della dinamica del gioco, il giocatore 
non comanderà con un'altra macro una nuova ope¬ 
razione (od esempio per iniziare un movimento a 
'destra" da fermare con uno "stop" o un comando 
contrario come "sinistro"). Sperando che tale pro¬ 
dotto posso soddisfare le mie esigenze ed essermi 
di maggior aiuto vi sarei grato di inviarmi ulteriori 
informazioni: 

riassumendo vorrei sapere se: 

1 ) Sono acclusi nel Verbal Commander comandi 
che permettano di premere pulsanti (delle frecce, 
del mouse, ecc.) per un tempo indeterminato; 

2) E necessario per forza usare la scheda sonora 
proprietaria o si può usare uno Sound Blaster già 
installata sul PC? 


Grazie per l'attenzione dedicatami, distinti saluti. 
Giancarlo. 

Caro Giancarlo, 

per le ci sono delle notizie buone e delle notizie 
brutte 

Dopo aver girato 3 volte tutto lo Smau, posso affer 
mare con totale sicurezza che nemmeno il Verbal 
Commander potrà esserti utile. Il problemi sono 
sostanzialmente due: 

I: I giochi occupano tutte le risorse di sistemo e dif¬ 
ficilmente si interfocciano con altri software, ancora 
più complicato poi per un software * pesante " come 


di questo viene data dal folto che è necessario una 
scheda apposita per l'analisi degli impulsi vocali. 

2: Negli script (o macro) è possibile creare un loop 
simile a questo: ripeti finché non "si verifica questa 
condizione’ 

premi il tosto ' freccia ' fine ciclo. 

Questo ciclo simula quindi lo pressione continua di 
un tasto Attenzione però che ho detto simula In 
realtà il tosto non rimane premuto per un tot di 
Tempo, ma abbiamo una successione di pressioni 
sullo stesso tasto. Se questo successione è molto 
rapida il gioco avrà la sensazione di ricevere come 
input l'ordine di andare in avanti. Tutto sto nel capi¬ 
re ogni quanti nanosecondi avverrà la pressione del 
tasto. 

Parlando con un dirigente della IBM lanche loro 
hanno in catalogo un prodotto simile) siamo giunti 
allo conclusione che la soluzione ottimale sarebbe 
l'introduzione di un braccio meccanico che prema i 
tosti secondo i comandi impartiti a voce e con del- 
/'hardware dedicalo. Questa soluzione però è 
molto costosa. 

Comunque, girovagando tra gli stand, tra un 
appuntamento e l'altro, tra una birra e l'altro e 
soprattutto tra un bicchiere di champagne e l'altro, 
ho conosciuto tal Andreas E. Windmer IDirector. 
International sales and marketing) della Dragon 
System Ine. Chiacchierando della tua lettera sono 
venuto o sapere che hanno da poco stretto un rap¬ 
porto di collaborazione con alcune softworehouse 
di videogiochi e nientepopodimenoché con la 
Videocomputer. 

Quest'ultimo ha progettato con la Computer Union 
un simpaticissimo caschetto da usare come sistema 
di puntamento per i videogiochi (e credo anche per 
l'uso normale del PC). Nella versione presentata 
allo Smau non era ancora presente il microfono in 
quanto ancora in beta testing; la Dragon System si 
occuperà della parte di riconoscimento vocale e 
stanno mettendo a punto un software che si inter¬ 
facci al meglio con i videogiochi e che permetta di 
tener premuta un tasto per un tempo indeterminato. 
Sperando che lo tuo paralisi ti permetta di muovere 
con una certa facilità lo testa ti consiglio solo di 
aspettarne l'uscita anche perché il costa dell'oppa- 
recchio sarà molta contenuto. 

Solo un'ultima cosa: visto che il tuo caso mi sta 
molto a cuore Ine sono testimoni i miei piedi che in 
3 giorni di Smau hanno fatto veramente tanta stra¬ 
da in giro per gli stand.. .) e visto che in fondo una 
soluzione al problema non sono riuscita a trovartela 
ho deciso, d'accordo con BDM, di regalare un 
abbonamento annuale a PC Game Parade a chi ci 
saprà indicare un software che ti permetto di risol¬ 
vere il tuo problema. 

Ciao ciao. 

ANCORA 

SULL’OVERCLOCKING 

> Preg. redazione di PC Game Parade, 

> sono un ragazzo di 12 anni che vi segue da 
mollo tempo e che vi ha scritto molle 

> volte Tralasciando i complimenti (Non pochi!) 
passo subito alla questione: 

> seguendo i consigli da voi esposti sul numero 54 
riguardo all'overdock della CPU, 

> no cercato di potenziare il mio Pentium 133 por¬ 
tandolo a 166 Mhz 

> ottenendo un risultalo negativo 

Beh, spero che tu non abbai esagerato.. 

> Ho alloro sfogliato il manuale della motherboord 


risultalo. Come posso fare? 

I primi Pentium sopportavano male l'overclocking. 
Se il tuo è uno degli ultimi PI33 prodotti, puoi spin¬ 
gerti fino a 166 Mhz, non oltre. Gli ultimi chip 
come il 166 MMX (quelli che sembrano fatti di pla¬ 
stica al posto del silicio) supportano benissimo 
aumenti di velocità considerevoli, reggendo delle 
frequenze di anche 200 Mhz. Quelli vecchi, per 
esperienza personale, potevano resistere ad un 
incremento del clock con valori percentuali sicura¬ 
mente più bassi rispetto agli attuali. 

> Il mio computer è il seguente 

> CPU: Intel Pentium 133 (Impostato con volt. CPU 
66.6 e moltipl CPU x2.) 

> MOTHERBOARD: California Graphics Sunroy II 
Pro (Fino a 180mhz) 

> RAM: 32 Mb (2 Simm da 16 Mb) 

> HD: Quantum 2,5 Gb Bigfoot e Seagate 800 Mb 

> CD: Philips 4x 

> TV: WinTV Pei 

> MODEM: US Robotics Sportster Voice 33.6 
Interno 

> MONITOR: Philips Brilliance 15A 

> MOUSE: Logiteen Pilot Mouse 

> STAMPANTE Canon Bjc-4000 

> SCANNER Agfa Snapscan 300x600 

> JOYSTICK: Microsoft Sidewinder 3D Pro e 
Thruslmaster Formula T2 

La motherboord che mi hai menzionato non la 
conosco. Ma dovresti riuscire a capire dal manuale 
se puoi aumentare il valore di moltiplicazione del 
Clock sul bus do 66x2 a 66x2.5 Se puoi, cambia 
la ventola di raffreddamento, altrimenti togli la poi 
vere e lo lanugine che si forma all'interno del PC 
sia vicino allo ventola di raffreddamento della CPU 
(magari smontandola) sia dell'alimentatore, questo 
perché se si surriscaldano, o vanno in protezione 
automatico o si bruciano 

Nel primo caso il computer si blocca di colpo 
riprendendo conoscenza solo dopo un periodo di 
calmo, nel secondo caso puoi iniziare a pensare 
seriamente all'acquisto di un processore con tecno¬ 
logia MMX 

Non ti aspettare comunque risultali clamorosi. Tieni 
conto che in ogni caso un PI 33 portata a 166 non 
va come un PÌ66 ma come un PÌ50 a causa di 
alcuni limiti strutturali dei processori 

> Ringrazio anticipatamente per la cortese risposta 

> Distinti saluti Gianni Rosa Gallino (anblin@mai- 
lexcite.com) 

Ciao e alla prossima! 

NO COMMENT ! 

> Complimenti (fino ad ora) perché per il BIOS 140 
(Mystique) ti sei sbagliato. 

Hem, anche tu, visto che ti stati riferendo o un'altro 


Scriuete a: 


"PC GAME PARADE - POSTA TECNICA" 
c/o Edizioni Trodemedia, Viale Espinasse 93, 
20156 Milano. 
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persona che non lavora più qui... 

> Ho telefonato alla Matrox e il tecnico mi ha detto 
di caricarli come i driver nuovi (il guaio è che non 
ho Internet. $ 

> pochini) senza smontare la schedo! 

> Stai attento! 

Senza offesa, ma sembri mia modre quando fa le 
prediche ! 

> Ah! e il BIOS perché non lo mettete (come fate 
con i driver nel CD ?). 

> Mi raccomando è meglio aggiornare la scheda 
con i driver nuovi (+ BIOS!) e magari una foto o un 
tema in meno! 

Per quanto ne so i driver sono di pubblico dominio, 
gli aggiornamenti del software del BIOS no, sono 
coperti da copyright. In fondo non ci costerebbe 
nulla, spazio sul CDROM ce n'è in abbondanza, 
vedremo cosa si può lare. 

In bocca al lupo. 

CARO VECCHIO DOS 

> Abominevole redazione di PCGP come vi butta? 

E' sempre un piacere sentirsi fare dei complimenti 
come questi. Comunque tutto bene, grazie ! 

> Chi vi scrive è un vostro carissimo lettore di 15 
anni che vi segue dai tempi 

> del lontano 1992 (e dal mitico Kung Fu Louie; 
come? Nessuno se lo ricorda?) e che sta per 

> commettere un suicidio se non mi risponderete. 

Beh, allora oggi ho salvato una vita. 

> Per la prima volta sono riuscito a collegarmi ad 
Internet Explorer e a scrivervi mediante posta elet¬ 
tronica (CHE 

> EMOZZZIONEI); ma veniamo al dunque: Ho un 
Mammut PC (e non Ninja, quelli sono passati 
ormai) con 200Mhz e > 64 Mb di Ram 

Non mole, ma per curiosità quanto hoi speso? 

> Inoltre ho una super Number Nine 128 con 4mb 
ed è qui che sorge il problema: 

> per win95 non ci sono problemi, ma in DOS lo 
scheda non vi dà un driver e la riconosce come 

> un Cirrus con 512 Kb di RAM. Di conseguenza, 
tutti i nuovi giochi per DOS si muovono a scatti (es. 

> Fifa 96). Come posso fare? 

Vuoi fare a cambio col mio PI 33 ?? Con Fifa 96 va 
che è una scheggia? No, dai scherzo! 

> Avete magari qualche driver o qualcosa per fario 
riconoscere in DOS? 

Di Number Nine 128 ce ne sono 3: 

Quella per il MAC (da escudere a priori). 

La Imagine 128 e la Imagine 128 Series 2 

Per la serie2 non è disponibile nullo a livello di 

DOS. 

Per la Imagine 128 standard ho trovato solo un'uti¬ 
lity per il settaggio del refresh rate. 

Visto che hai accesso ad Internet, se ti può essere 
utile prova a collegarti qui; 
http://www.nine.com/support/drivers/index.html 

> Se l’avete vi supplico in ginocchio di mandarme¬ 
lo, se no avrete sulla coscienza un suicidio per il 

> resto della vostra vita RISPONDETEMI!!!!!!!!!!!! 
Ancora vivo?? Fammi sapere 

> Il vostro DADO 123. 

Ciao 




I 


UIM COMPUTER 
5GARRUPATO ! 

> Ciao ragazzi II 

> Sono un vostro carissimo amico (più che lettore). 

Non immagini quanto una frase del genere posso 
rendere felice un umile redattore... Ti ringrazio 

> Non ho mai avuto modo di raggiungervi via Fax 
o Internet, ma sfortunatamente per voi proprio ieri 
(o se preferite 

> glieri) ho comprato un modem e quindi da questo 
momento in poi, sarete completamente in mio pos¬ 
sesso 

Beh, parliamone... 

> (ah ! dimenticavo, non cestinate subito i miei sfor¬ 
zi). Comunque parliamo di cose serie 

> Al momento in cui scrivo ho 15 anni, mi chiamo 
Giulio ed obito a Nopoli e come specificavo poco 
fa ADESSO HO 

> IL MODEM quindi potete perdere la calma!. 

Oh no! Aiutoooooo 

> Purtroppo al momento sono a corto di idee, quin¬ 
di no ho altro da aggiungere, passiamo a cose più 
serie. 

> Come dicevo ho comprato un modem U.S. 
Robolics Sportser Voice 33.6 e ho avuto la sfortuna 
di notare che solo il 

> mio vecchio 486 non dispone della UART 
16550afn, ma nemmeno della 16450. Purtroppo è 
proprio cosi; monto una > vecchissima 8250!. E' 
chiaro quindi che vorrei sapere come posso fare 
per far funzionare al meglio il mio modem (nei > 
minimi dettagli). Vi ringrazio fin da ora premetten¬ 
do che il 7 settembre ritirerò il mio Pro200, sicura¬ 
mente 

> equipaggiato del nuovo chip. 


I modem sono sempre state delle ‘brutte bestie’. Per 
riuscire a farli funzionare decentemente è sufficiente 
utilizzare le stringhe d'inizializzazione standard già 
presenti nei profili del modem e richiamabili col 
comando AT&F Ila scritta AT serve a far capire al 
modem che stiamo per importigli un comando. &F 
richiamo la configurazione di fabbrica). Questo 
comando standard viene seguito dallo stringa X3 
che indica di ignorare il tono di centrale Iil ‘tu tu' 
che senti quando alzi la cornetto del telefono). Se 
stai utilizzando Windows 95 per inserire questi 
comandi come stringa di inizializzozione opri il 
pannello di controllo e dicco sull'icona modem, 
seleziona le proprietà del modem, connessione e 
quindi avanzate Dove vedi la scritto impostazioni 
addizionali inserisci &FX3 (il comando AT verrà 
inviato automaticamente al modem da WIN 95). 
Questo è ciò che serve per partire. Se poi vuoi rag- 
ungere il massimo delle prestazioni il lavoro sarà 
fungo e duro. Innanzi lutto i cavi del telefono devo¬ 
no essere perfetti, senza parti spelacchiate Se hai 
un conlascotti levalo perché introduce sulla linea 
telefonica dei suoni male interpretati dai modem e 
quindi, in sostanza, dei disturbi. Il modem, se è 
esterno, tienilo lontano da fonti magnetiche. 
Passando alle porte seriali ti dico subito che impo¬ 
stare lo velocità massima a 115.000 non serve a 
nulla (questo è l'errore più comune che si commet¬ 
te). A questa velocità la cpu deve controllare ed 
amministrare 115.000 interrupt al secondo. Un 
lavoro del tutto inutile visto che non riceverai mai 
questa quantità di dati se non con gli ultimi modem 
X2. Per cui il mio consiglio è avello di impostare la 
velocità tra la porta seriale e il modem a 57.600. Il 
discorso cambia invece se li colleghi ad un BBS per 
fare solo dei download. In questo caso rimuovi il 
controllo di flusso e imposta lo velocità a 115.000. 
Otterrai cosi dei piccoli benefici in velocità Ti ricor- 


f 

tu 


do solo che avrai molti problemi nel fare upload in 
quanto riempirai sicuramente il buffer del modem 
che senza controllo di flusso verrà mal gestito. Per 
ottenere prestazioni super devi comunque interveni¬ 
re sui registri del modem. Essendo questi ben 95 e 
cambiando da modem a modem ti consiglio di gio¬ 
care con quelli relativi al tempo di ritardo alla salita 
del DTR (registro S25), il tempo di ritardo RTS/CTS 
(registro S26), timeout per inattività RTS/DCD (regi¬ 
stro S77), durato e pauso dei Ioni DTMF (registro 
SI I). Purtroppo non esiste uno standard seguito dai 
costruttori di modem e ognuno fa a modo suo. I 
miglioramenti che potrai ottenere saranno comun¬ 
que minimali. Se sei appassionato, se hai tempo e 
denaro da perdere potrai divertirti mollo, ma olla 
fine le impostazioni di fabbrica andranno sicura¬ 
mente bene 

VOGLIA DI 30 

> Spett Redazione di PG Game P. 

> mi chiamo Roberto e sono un vostro assiduo letto¬ 
re da circa un anno. 

> Sto' per up-gradare il mio computer con una 
scheda Video 3D , ma 

> il dubbio che mi assale e' quale comprare per 
avere uno completo e 

> soddisfacente resa. Cioè, la mia scelta e' stata 
già indirizzata verso la 

> Monster 3DFX o la nuova Matrox M3D. 

Caro Roberto, la Monster 3DFX non è una scheda 
video indipendente, ma una scheda figlia che 
necessita di una scheda video per poter visualizza¬ 
re i dati elaborati. Idem per la Matrox, che però 
supporta il PawerVR, acerrimo concorrente del chi- 
pset Voodoo. 

> Lo so che hanno anche un prezzo differente, ma 
il mio dubbio e' che non capisco se un gioco in 3D 
può' 

> girare indifferentemente dalla scheda che si ha. 

> Cioè' ogni gioco in 3D ha le proprie caratteristi¬ 
che e gira solo su particolari schede 3D o su tutte? 

> Non esiste una scheda universale in 3D? 

No non esiste Esistono degli stordard base ai quali 
tutti fanno riferimento. Poi ogni produttore imple¬ 
mento sulle schede i risultati delle proprie ricerche 
finalizzate al miglioramento delle prestazioni. 
Questi miglioramenti si ottengono però solo se i 
vari giochi utilizzano le funzioni specifiche (e quindi 
fuori standard) delle schede video 

> Per esempio sul vostro ultimo numero di PC Game 
(Ottobre) c'e' la 

> presentazione di un gioco Speedboat' nelle cui 
note e' scritto : 

> Supporta 3DFX e MMX , la mia domonda allora 
e’ questa 

> Se io sul PC ho lo schedo video Matrox M3D (che 
supporterà' logicamente 

> i Direct3D) questo gioco non potrà' girare, o gire¬ 
rà' con una minore resa in 3D ? 

> E viceversa se su un gioco in 3D e' dichiarato che 
gira con Direct3D, se io ho 

> uno scheda tipo Monster 3DFX riuscirò' a vederlo 
in 3D? 

> Se ho ben capito quindi nel momento dell'acqui¬ 
sto di un gioco in 3D per PC 

> bisogno sempre vedere quale tipo di architettura 
in 3D supporta o si rischia ai non 

> vederlo proprio girare in 3D. 

Esatto. Se un gioco supporta la 3DFX significa che 
potrà richiamare le funzioni grafiche specifiche di 
questa scheda e quindi ottenere un miglioramento 
delle prestazioni. Altrimenti si dovrà appoggiare 
alla funzioni standard di rappresentazione 3D 
|Direct3D) con delle prestazioni un filo inferiori, 
cordiali saluti 
F. Roberto 






















istruzioni) 


3 )- 


—- rom 





Anche quotato mp*o vi ha preparato un CO 
piuttuato "rullo:»*»": 90 derno. IO programmi 
•tirareware. i video di Munkfy Kland 3. Miny 
(iNimiander Prophecy. Star Trek • Firtat 
Contart. e malto altro ancora. Sono inoltre 
felice di avere nel CD il demo gioì abile di 
Tornii Raider 2 e forvi" «iamo gli unici ad 
averlo grazie alle abili manovri! sibilline del 
BOVI (basta dire “gentleman agreement", 
comunque ringrazio \dBOM). In ogni caso ci 
sono altri grandi titoli a fare da contorno 
alla nuova avventura di Lara Croft. sto 
parlando di Screamer Rally, l'attesa gioco 
di corse della >1ilestane; Viari In Black, 
avventura grafica ispirata aH'amonimo film 
e Marma 2. il ritorno di uno dei giachi più 
divertenti della scorsa stagione. Anche i 
possessori di schede 3Dfv hanno di rhe 
stare allegri ron i demo di POfl, Tnrok, Tnmh 
Raider ?, \eed for Speed W, Oark Forces P, 
r*alapaons... tutti giochi rhe riconoscano e 
sfruttano le raparita grafiche del chip 
Voodoo. In casa di problemi con qualche 
demo provate a installare le nuove DirectX 
5.0 (directory 'redlst'l oppure provate a 
lanciare II romando pcgame.bat rhe 
sostituisce rinterrar ria grafica nel caso di 
incompatibilità con II PC. Incomma, anche 
questo mese mi sembra di aver fatto un 
buon lavoro, ora tocca a voi... giocare e 
giudicare naturalmentel 
KOM 


Tutti i demo e programmi shareware contenuti nel CD di PC Game Parade si possono installare 
dall’interfaccia grafica per Mindavvs 95. Una volta inserito il CO nel lettore, aprite la cartella 
corrispondente e lanciate il comanda PCGAME.EXE. Vi ritroverete di fronte a un menu con diverse 
icone: quella dei demo ha la forma di una mano, mentre il dischetto rappresenta le utility e 
l'occhio i videa. Per chiudere il programma potete utilizzare in qualsiasi momento i tasti ALT»FA 
oppure cliccare sull'apposita icona. In caso di problemi consultate le istruzioni relative ai singoli 
giachi presenti in queste pagine. Per rimuovere un demo o un programma per Mindows 95 
ricordate sempre di utilizzare il programma che si trova nel Pannello di Controlla. 5e il demo In 
questione non compare nella lista di quelli installati allora sarà sufficiente cancellare la 
directory. In genere i giochi creano un icona o un collegamento al file eseguibile, in casa 
contraria dovrete aprire manualmente la cartella dove è stato installata il gioca (diri e lanciare il 
comando per farlo partire (avvia). Sola in casa di reale necessità potete chiamare in redazione al 
numero O0«38O1OO3O e chiedere di Karlm De Martino, o mandare un e-mnil all'indirizzo 
knrlm - hhs.lnfnsqunre.lt. Se il CD*ROM è visibilmente danneggiato e quindi inutilizzabile dovrete 
mandarlo all’Indirizzo qui sotto: ne riceverete uno nuovo e perfettamente funzionante: 


Edizioni Trndemedla - Servizio sostituzioni - Viale Esplnasse 93 - 00156 Milano 


BROKEIXJ SWORD 2 


(diri funziona da CD - avvio: sword2.exe) 


Visto che in molli mi hanno chiesto di inserire nel CO un demo di BS2, ma che un demo giocabile non c'è 
ancora al momento di andare in duplicazione, ho deciso di utilizzare questo rolling dìe mostra alcune 
sequenze animate e di gioco vero e proprio. Il demo non è in t e r a ttivo e funziona direttamente da CD. 



GALAPAGOS 


(dir: c:\Galapagos Doso - avvio: Galapagos 



Uh puzzle game molto originde che 
supporla le schede 3Dfx. In pratica 
bisogna azionare dei congegni per 
fare in modo che un insetto 
r o l iu t irnta che si muove easu a i n er* ! 
raggiunga l'uscita del Kvelo. Non è 
semplicissimo da spiegare... si fa 


IMPERIALI5M 

(dir: c:\Prograami\Iaperialisa Desto - avvio: Ioperialisa Deao.exe) 


Dalla Mindscape arriva questo 
ennesimo gioco di strategia per gli 
renanti del genere. Per nmuovere I 
demo una volta giocato utilizzate 




l'apposita o pzion e jlel pannello di 


RAYMAIXI GOLD 


(dir: c:\UbiSoft\RayKit - 
avvio: rayman.bat) 


TUROK 3DFX 

(dir: c:\Prograasd\Acclaijs\TU1tOKDofBo - avvio: icona) 


t gioco che ho battuto ogni record di vendite per Nintendo 64 è finalmente 
disponibile anche su PC... a patto di avere una scheda 3Dfx però! Si tratta 
di un clone veramente ben riuscito di Quake, grafica eccezionale e 
giocabilito assicurato. 


In occasione dell'uscita di 
Rayman Gold, la nuova 
versione che contiene anche 
un editor dei livelli, ecco 
questo demo per vedere di 
persona che cosa si può 
combinare con un po' 


DARK FORCES 2 


(dir: jedi.oxtt - avvio: thercap.exe) 


Devo dire 
questo thr 
Forces, 1 gioco in stile Doom H ispirato 
ala gesto dei ribeli di Star \Nanf Beh 


ualche cosa a proposito di 
»? Non vi ricordate Dark 


auesto è I suo seguito... Jedi Knight... 
aie la forza sia con voi! 


(dir: c:\pod o c:\pod3dfx - avvio: dipende dal PC) 


FORCED ALLIAIMCE PILOT 


(dir: c:\fap - avvio: fademo.exe) 


Un simulatore spaziale che non ha nula di eccezionale, solo che nel CD 
c'era ancora un po' di spazio e comunque mi sembra giusto dare una 
visuale completo di dò die offre I mercato. 


Certo... lo so die P00 non è un gioco appena usato, ma questo demo è ugucAnerte 
innovativo, si Irata idoli dt una versione che c omp rende un nuovo percorso e una 
nuora macchino con h più b p osdJta d giocne n rete. Per tre polire I demo, a 
seconda che 9 abbia una scheda 3Dbc o un processare MMX, bisogna lanciere dei 
oomand efferen ti die rengonocomuniccd durante l’i nddfanMl *. 


W 


SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 


(dir: funziona da CD - avvio: v_apf2x.exe) 


A mio parere uno dei puzzle game più belli mai realizzati per 
! Lo schema 


ora disponibile anche per PC! Lo schema di gioco è serate c 
Bouble, avete presente il famoso gioco delle bolle? Si 


multiplayer o da sol, I mio consiglio comunque è di sfidare 
“ ‘ a che partisse per Motoria. 


facevo io con Cadetto prima c 


è simile a quello di Puzzle 
" può giocare in 
un amico, come 


TDMB RAIDER 2 


(dir: funziona da CD - avvio: toab2.exe) 


Cosa dire... 1 ritorno di Lara Croft, 
uno dei pochi personaggi dei 
videogtodii die è riuscita a far parlare 
di se anche in giornali non 
specinfezrt i. I demo strutta anche le 
schede 3Dfx, ma per giocare è 
necessario instalare le DirectX 5.0 die 
travate nela dkedory 'recinsi' del CD. 


G PO LICE 


(dir: c:\ 9 polic« - avvio: 9 polica.exe) 




La Psygnosis ormai ci ha abituati bene e non si smentisce con questo gioco 
d'azione die a vede ai comandi di un fjyer dela polizia in una avveniristica 
i criminalità i 


òtta del futuro sconvolta dola criminalrta che diloga. 1 vostro compito mi 
sembra più die ovvio, dimenticavo: t demo sfrutto le schede 3Dfx. 


IMAGE 5LAYER 

(dir: c:\ProqraflKi\MageSlayer i 


i - avvio: aa 9 e 8 lay.exe) 


Uno sparo-tutto 3D con un'ambientozione fontasy e una insolita visuale 
dall'alto stile AJien Breed. 
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MODULI 




' 


è aempre pmmtp sul nwrtrn CO. l'pwgulbtlr 
per ImtallarB WinZip «I travia nHla dlrortnry 
‘ahotvMnzlp’. 


SYMANTEC. 


| MOO FOR wirv 

» tutti gli I 
t I I 

I directory *mus*r* grazie a qurato letture di 
file mad. Oucsto mne traviate «inette la nunvn 
| versione 2.40 beta e II potei* per ascoltare I 

I lettore muitkredkilR di Windows. 


Per liberare II 
vostro PC dai 
fastidiosissimi virus vi Invitiamo a provare 
l’ultima versione di questo potente 
autivlrus. 


COGL EDIT PRO 


MASS OESTRUCTIOIM 

(dirs c:\oassdest - setup: setsound.oxc - 
avvio: maasd .exe) 



simulatore di carro armato molto 
e divertente. 


DIRECTX 5.0 

Ogni mese forniamo l’ultima versione dei 
driver DirectX. 

Indispensabili per l’esecuzione di alcuni 
demo presenti sul CO. Questo mese nella 
directory ’redlstVdlrectx’ trovate la versione 

S.O. 

Per Installarle bisogna lanciare II comanda 
dxsetup.exe. 


“*7 

^ T 


L’HO DIPINTO IDI 


(dir: c:\nfs2 - avvio: nfs2scs.oxo) 


la nuova versione del classico Eletronic Aris che 
supporta ora le schede 30 basale su chip 3Dfx. 




Lorenzo e binnlura mi hanno Inviato un po’ materiale: Iniz i amo con le Immagini efie si trovano netta 
dtrectunj ’lettorl'lmmaglni*, wno Ispirate al cinema e al vldragiarhl; pai c'è PC Corner Club, una 
specie di e-zlne In HTML che parla di videoglnrtil e multimedia, presentando orala* alcune utility. Il 
fWe è zippato nella «ttrectory *pccc’ e tata volta decompresso Mscgui aprire il file pccr.btm con un 

è tutto, solo un’ultima precisazione: per U materiale ria» voi*-t*> 


sia pubbMratn su CD evitate di utilizzare numi più lunedi! di 8 caratteri altrimenti sono ci 
zlppore I fHe per pote r masterizzare Il CD-ROM In standard ISO. VI lasrln con l’indirizzn: 
L’HO DtPlIVTO IO (ron II mio a mi co bradi] 

PC Boera» Parade - Ed. T r admadn 
Viale NpémMW 93 - 20156 Mèiano 


NET STORIVI 

(dir: c:\NetStonnDemo - setup: setup.exe - 
avvio: netstora.exe) 


Si tratta di uno strategico da giocare 
esclusivamente via Internet, quindi assicuratevi 
di poter accedere alla rete prima di lanciare il 
programma di installazione! 


SODA OFF-ROAD RACIIMG 

(dir: c:\SIERRA\SODAdemo - avvio: 
offroad.exe) 


L'ultimo gioco di corse della Sierra! 
Un'ambienfazione off-road e una inconsueta 
grafica poligonale molto spigolosa sono le 
caratteristiche principali di questo gioco, la 
giocabilità provatela dì persona! 


•^1 AUDIO SPENTO 

ANTEPRIME 

Disabilita l’audio In tutte le schermate. 

Schermata dalle anteprime video, per 

Audio aff-OO.pcv 

lanciare 1 filmati basta premere sul nome 


del gioco. 

a ;; AUDIO ACCESO 


*1 Abilita l’audio In tutte le schermate. 

gjjl UTILITY 

Boss-OO.pcx 

^J| Porta alla schermata contenente l’elenco 


delle utility presenti nel CO. 

r, ] B0SS 

’vj Riduce a Icona la finestra. 

nn DEMO 


0 cuore dell’Interfaccia sono le due 



^P] Serve accendere 1 pulsanti all’Inizio e 


1 quindi «e ripremuto per uscire 


dall’interfaccia. 

9 Serve per tornare al menu principale da 




WORMS 2 

(dir: C:\Tcam 17\Worma 2 Demo - avvio: 
vorns2Dcmo.exe) 


I simpatici vermi della Oceon sono tornati a farci 
compagnia nele nostre fredde notti invernali... 
nuova grafica, nuove armi e tonto divertimento 
in più. E' vivamente consigliato il multiplayer. 


MAN IN BLACK 

(dir: c:\ southpcakNmibde 
mibdcmo.oxo) 


Gli Uomini in Nero sono arrivati! Nei cinema, 
nei negozi di giocattoli, negli spot alla TV e 
adesso anche sul PC in questo avventura grafica 
stile Alone in thè Darle. 


TEMI DEL DESKTOP 

Per utilizzare» I tamil presentI nari CO dmrte par 
prima cosa da»comprlm«»rll utilizzando II 
programma WlnzIp. 

In genere i temi vanno copiati nella directory 
*C :'programmi'plu*r t ht»im»s*. 

Per poterti utilizzare dovete avere qiè Installato 
il programma Microsoft Plus o In alternativa 
1’utllity Free Tbeme che trovate all'Interno della 
directory ‘temi*. Questo mese trovate Bdtman. 

1 Old Time Radia. Oentli. Viper. Department. Lega, 
j Quest far Glory. Pntlabar, POD Arcobaleno, Sali 
pnn USS Constitutlon. 


AOD-Ov 

La directory ’addon* questo mese contiene un 
programma per realizzare le mappe di Red Alert 
e un paiu di utility per giocare in multiplayer a 
Oudki». Per facilitare l’Installazione di questi 3 
programmi li ho inseriti nell’Interfaccia grafica 
tra le utility di questa mese. 


5CREAMER RALLY 

(dir: c:\srdemo - setup: setup.bst - avvio: 
srdeao.exe) 


I ragazzi dela Miestone, capeggiati da Antonio 
Foni, sono tomcA con questo nuom Screamer Rcèy 
die cwo n ente è b versione "njy" cf Screamer con 
dami migteromert i sia ytdid die Jengne. 


! SOLUZIONI E TRUCCHI 

La soluzione eba ci hanno preparato questo 
mese Alfredo “Vado a Trieste” Nardone e 
Gianluca ”Gn Gn Tr Tr” Tosca é Stnr Trek - 
I Generazioni della Microprose. 

Il testo si trova nella directory *solti/’ ed è In 
tre formati diversi: RTF per chi possiede MS 
Word. HTM per chi preferisce usare 
un bnmsrr Internet e TXT per quelli che invece 
vogliono solo il testo senza collegamenti alle 
Immagini. 

Se si parla di tracchi si parla Invece del Gnmes 
| Dorrtor, la rubrica In HTML curata da Robert Ino 
che come sempre si trova all'Interno della 
directory ’soluzMrarchl’. 

La pagina da caricare ron II brovvser per Iniziare 
si chiama HOME.HTM. 


PATCH E DRIVER 

I patch si trovano nella directory * patch* rhe 
contiene anche II file IEGGIMI.TXT nel quale è 
spiegato esattamente come utilizzarli. Onesto 
mese» abbiamo Dtingoon Keeper, FI Ci|rix Patch. 
Jetflqhter III. Shodow Warrlor, Wlpenut 2IW7. 

I driver sono nella directory ‘driver*, su qiiistii CI 
travate l’ultima versione (taH Glide (2.42] per le 
sc hede 3Dfx, indispensabile per poter giocare a 
Tumb Raider 2. Turok. Dark Fones 2 e altri giacili 
rhe sfruttano il chip della Vaadno Graphics. 


FONDALI. ICONE E CURSORI 

La directory *stuff* del CO è piena di materiale 
per rallegrare il vostra desktop. I cursori sono 
compressi e per poterli utilizzare dovete 
secimprimerli e copiarli nella directory 
'Windows'*ursurs’ del vostro liard disk. 
Passiamo quindi alle icone che come sempre 
sono Ispirate un po’ al manya giapponesi e un 
pò* al vldeoglochi. Concludiamo la carrellata 
ron decine di fondali In formata JPG di varia 
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Music 4 thè People, 

il lungo uìaggio ai confini della musica; 

il treno che ui porta direttamente 

illennio... 


nuouo m 


I E ccoci quo, mese dopo mese, numero 
dopo numero, uno stagione via l'al¬ 
tra, il nostro viaggio continua 
incessantemente; il treno si è allun¬ 
gato, nuove carrozze sono state 
aggiunte (leggasi pagine) e nuovi passeggeri 
sono saliti (nuovi lettori attivi), il menu di bordo 
si sta ampliando piano piano (formati musica¬ 
li). Secondo voi quali devono essere le prossi¬ 
me tappe e, soprattutto, quale dovrà essere lo 
meta finale (irraggiungibile)? 

Fatemelo sapere, magari via e-mail (occhio 
all'indirizzo, è cambiato, segnatevi quello 
nuovo); ho già avuto un buon numero di input, 
però per accontentare tutti ho bisogno di una 
vasta schiera di proposte. L'argomento Mp3 
trattato questo mese è frutto di una nuova pas¬ 
sione personale, unita a una dozzina di mail 
che richiedevano lumi su questo favoloso for¬ 
mato. Di questo però ne parleremo dopo, ora è 
il momento del consueto angolo a voi riservato. 
Prima citazione per un nuovo arrivato, Fabrizio 
Curlelto di Mignanego in provincia di Genova, 
purtroppo il primo dei due dischetti che mi 
sono arrivati era illeggibile, essendo parte di 
uno spanning Zip (multivolume), non sono riu¬ 
scito a estrarre neanche un modulo. 

Peccato, a tal proposito esorto Fabrizio a rispe¬ 
dirmi i moduli, magari controllando prima che 
i dischetti siano leggibili e non presentino setto¬ 
ri danneggiati (suggerimento che vale per tutti, 
non è la prima volta che capita). 

Bene, passiamo oltre, sicuramente vi ricordere¬ 
te di Massimo Artuso e della sua "Produzione 
Nostra"; mi trovo costretto a parlare di lui 
anche questo mese, per evitare di venire som¬ 
merso dalla quantità abnorme di dischetti per- 
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MP3 

MUSIC 


Layer-3 Music 


• WhatJs_BJ? 

* So whe re is t hè olaver? 

* I want to make mv ow n P ftles 

e I want accessoria for t his q reat format! 

• I Msl want some music! Rock and Roti!!! 

*' OootMrt Oorw 

V/Sm a • Netscape 
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Oui*Mtu ■> un ottimo olto per 

venuti in redozione. Non solo moduli 
anche immagini, raccolte di icone e 
late di ogni tipo (per esempio Anii 
pletamente campionato che 
modulo di oltre 5 MB). 

Quellp che a me interessa, pe sono soltanto 




L'Immagini* 

■Ignlflcatn? 


il auiriVIPEGB Layn 


i brani musicali, quindi vi informo che il tipo in 
questione me ne ha mandati ben otto, a dir la 
verità tutti un po' anonimi. Tranne uno, tale 
Bubble_b.xm, perfetto esempio della non per 
fettq^ normalità di Massimo e dei suoi colli 
(sempre che ne abbia, ancora non l'ho o 
ampiamente dimostrata con materiale^^prbp- 
po non pubblicabile 

Bubble Sound Game è una musich^^compo 
sta con i sample del glorioso platfolBdei due 
draghetti (inclusi nella directory "stnjbub"); il 
risultato finale è più che dignitoso, un brano 
divertente che sicuramente entrerà a far parte 
della collezione di tutti i sndeogiocatoH^ 
gici. BBJ è invece un nominuovo per una vi 
chic conoscenza, ossia Bruno Besutti, fino al 
mese scorso conosciuto come Brube Ho inseri¬ 
to nel .CD la lettera da lui scritta perché contie¬ 
ne unaKFsve descrizione dei suoi brani. Lui e 
Benedetto EvòlT 
Hardcore Freaks, gruppo devoto al 
ne di musico hardcore; quella che dovrebbe 
essere la loro prima produzione, prende il 
nome di "Fukmario". 

Il modulo è una rivisitazione in chiave hardcore 
di uno dei tormentoni della scorsa estate, 
"Maria" di Ricky Martin. Il risultato finale è 
egregio, mi piacerebbe sapere se l'urlo iniziale 
è opera loro oppure se l'hanno semplicemente 
campionato da qualche disco. 

Gli altri tre brani sono esperimenti di musica 
ad alta velocità, pensate che hanno raggiunto 
(con Dontlike.xm) i 255 BPM e Speed 4 (valori 
del Fast Tracker), ascoltateli solo se conoscete il 
potreste rimanere^cioccati 
)rotaqonista di questó nuli 
di Schio 


•cjenei 

Ulfim 

AKA 


[imo protagonista 
Roberto Bei 
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Scrivete a 


MP3 in dettagli 


Vicenza che, oltre ai consueti moduli, ha alle¬ 
gato delle immagini tridimensionali (che dovre¬ 
ste vedere in queste pagine) e una lettera lunga 
e ben articolata, in difesa della intramontabile 
GUS, tanto cara al nostro ADO. lo non posso 
intervenire nel discorso, non avendo mai 


ora, ff? 

■scorso dei moduli lunghi 
più di un MB lo condivido ' 
pienamente. Purtroppo 
non tutti hanno conoscenze 
musicali approfondite, otti¬ 
mizzare gli strumenti utiliz¬ 
zando una wavetable non è 
proprio un'operazione sempli¬ 
ce, anzi. 

Ok, l'angolo dei lettori è termi¬ 
nato, direi di iniziare a parla¬ 
re di cose serie (ma l'avrò 
mai fatto?). 

MPEG Layer 3, meglio 
conosciuto come MP3, è il 
nuovo formato di coma * 
pressione audio 
voga del mon 
Perché? 

che offrftj|*Wtlo di compressione incredibile 
tare la qualità) sonora. Lo svantag- 
ipale del formato MP3 è dato dallo 
orzo che deve sostenere il processore*al 
momento di eseguire il file. V 
Questo perché il file contieni i dati codificati 
con un algoritmo particolare (non mi sembra 
sia il caso di addentrarmi nelle specifiche vere 
e proprie), i quali vengono interpretati in 
tempo reale dal player. La qualità dei Compact 
DiscOltdio è pari a 44100 Hz, 16 bit Stereo, 
che equivale a dire 75 MegaByte di spazio 
occupato per una lunghezza di circo 7 minuti. 
Codificando il file in formato MPEG 3, si riesce 
a ottenere un file di lunghezza inferiore a 5,5 
MB, mantenendo la stessa qualità. Il processore 
necessario ^per ottenere u n ascolto decente 
ave essere 4ÉM*D«'jnvPenlium 120, meglio se 
:on 32 MB <MAM 

Voi vi starete chiedendo come si possa la"re a 
realizzare in proprio i file MP3, bene, io vi 
dico che sul CD allegato dovreste avere trovato 


Ouesta •* un semplice laqa In 3D, 
unii ha malto senso, ma vista la 
scarsità ai soqgettl illNponlhlll, 


-I che merita la puhhllcazlone. 


I'MP3 Encoder/Decoder e 
l'EasyMP3. 

Il primo non è altro che un 
^semplice programmino 
DOS per convertire i file 
WAV in MP3 e viceversa; il 
secondo è invece una como¬ 
da interfaccia per Windows 
95 che vi permette di com¬ 
piere le stesse opera¬ 
zioni con qualche 
clic del mouse. 
L'utilizzo di questi 
... programmini è 
Tiì molto semplice, 
non serve che io 
vi spieghi per 
filo e per segno 
che cosa dobbiate 
fare, visto che esiste 
anche un comodo help in 
linea. Con l'esplosione del fenomeno MP3 su 
Internet, è nato anche il problema della viola¬ 
zione di copyright, data l'esigua dimensione di 
suddetti file, non è difficile trovare in rete degli 
album completi e singoli di ogni genere. 
Trattando questo formato non ho assolutamente 
intenzione di addentrarmi in quell'ambito. 
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MUSIC 4 THE PEOPLE 
Viale Espinasse. 93 
20156 Milano 
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Questa tabellina dovrebbe i 
un'idea dei differenti vatori di 
compressione in rapporto alla 
qualità sonora, anche se è in 
inglese, non dovreste avere 
problemi nel comprendere i vari 
termini Come potete vedere, si 
parte da una qualità telefonica con 
un rapporto di compressione 961 
per arrivare olla massima fedeltà 
con un ragguardevole 12:1. 


quelli sono affari vostri. 

Nel CD trovate anche il Winamp, il miglior 
player disponibile, il prossimo mese ne trovere¬ 
te una descrizione dettagliata, unitamente a 
una versione più aggiornato e potente, oro 
purtroppo lo spazio sta per finire, non è mai 
abbastanza. 

Spendo queste ultime righe per salutarvi, darvi 
appuntamento a dicembre, invitandovi a spe¬ 
dirmi quanto più materiale possiate. 

'Infine un consiglio: tutti quelli di voi che pos¬ 
seggono un modem o comunque dispongono di 
un accesso a Internet, possono spedirmi i 
moduli via mail all'indirizzo indicato 
(stefano.gradi@trademedia.it), i tempi per la 
loro pubblicazione si ridurrebbero drastica¬ 
mente Byez! qk 

- ( 


Sound Ouality 

Bandwldth Mode Bitrate 

Reduction Ratio 

lelephone sound" 

2.5 kHz 

mono 8 kbps (") 

96:1 

"betler Ihan shorlwave" 4.5 kHz 

mono 16 kbps 

48:1 

"betler Ihan AM radio" 

7.5 kHz 

mono 32 kbps 

24:1 

"similarto FM radio" 

11kHz 

stero 56.64 kbps 

26—24:1 

"near-CD" 

15 kHz 

stereo 96 kbps 

16:1 

["CO" 

>15 kHz 

stereo 112..128kbps 14..12:1 
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A lcuni mesi fa, vi presentai un ottimo 
prodotto, tale Magix Music Maker 
2.0; il titolo in questione, però, pre¬ 
sentava delle limitazioni e alcune 
lacune. Qualcuno deve essersene 
accorto e quindi, a breve distanza, ecco lo terza 
versione! Innanzitutto bisogna dire che il lutto è 
stato ottimizzato per Windows 95/NT e che il 
codice è ora a 32 bit, con un notevole guadogno 
in termini di prestazioni. 

Magix Music Maker 3.0 ha il suo punto di forza 
nella sua estrema semplicità d'uso: basta avere 
un mouse ed essere abituati a operare con il 
classico drag & drop. MMM3 serve a creare 
musica unendo vari campioni già esistenti; 
occorre specificare subito che non serve assolu¬ 
tamente conoscere la musica, non bisogna com¬ 
porre inserendo delle note, basta avere un po' di 
orecchio musicale e una buona dose di fantasia; 
i campioni sono già belli pronti. Qualcuno 
(come me) potrebbe anche storcere il naso, di 
fronte a questo, chi già strimpella con il compu¬ 
ter da un po' di tempo non credo possa necessi¬ 
tare di un programma come questo. Ma vedia¬ 
mo bene come funziona e poi formuleremo un 
giudizio. Dunque, sulla sinistra si trova una fine¬ 
strella verticale molto simile a quella di Gestione 
Risorse che serve per navigare all'interno del 
vostro computer alla ricerca di file wav da trasci¬ 
nare nella finestrona sulla destra, ma di questo 
ne parleremo tra poco. I campioni che potete uli- 


Limitidglne qui propaati 
, l'iva laseri 1 
Irreale t 


ittn rtlrrVt 
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are dal CD ilei 
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aflcl BppHc atl la 
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fata iva II sala scapa di avai 


Della nstrtlcc 
funziona. 


stirarvi II mixer lati 
r quanta riguarda 


rma, avolto 


lizzare risiedono sul secondo CD chm^Satc 
nella confezione e sono suddivisi inJKe alla 
loro velocità in BPM (100, 120, l^fe 160, 
indovinate quali ho provato io per prWii ..) e al 
loro genere, quindi bass,^jrum, kéyboard, 
strings, synth e vocai. Noni correte quindi il 
rischio di sbagliarvi (> dal momento che, quasi 
sempre, ogni campione è rcoposto in fette torci 
lità diverse. Ascoltare i vàri file sonori è mcJftt 
facile, basta cliccare sul nome desiderato e, 
antaneamente, avrà inizio la riproduzione. Un 
_ interess ante è costituito dalla possibi¬ 
lità di divrdeeatarij^utrollajntre più piccole, in 
modo do aver^iMH^^^S 
mouse, se preferite) il conten 
directory del vostro sistema. La finestra di destra 
è invece molto più grande è può essere divisa in 
quattro, otto, o sedici piste (o canoli, se preferi¬ 
te), ognuna delle quali può ospitare un file pre¬ 
cedentemente scelto. Inserire i campioni all'inter¬ 
no dei canali è come spostare un file da una 
directory a un'altra: cliccate, tenete premuto, 
trascinate nella posizione voluta e allentate la 
pressione sul tasto del mouse e il gioco è fatto. 
Una volta che il wav è stato inserito in un cana¬ 
le, verrà (fcppresentato dalla sua forma d'onda e 
contraddistinto, da un particolare colore. A quel 
punto si compàferà come una qualsiasi finestra 
^Ji Windows: puà'SMH^jpstato, allargato, rim¬ 
picciolito, copiato e duplicato?. , 
orizzontale, si inf luisc e sulla durVtP detto stesso. 









































































































Musica? Sì, per tutti, 

grandi e piccini, grassi e magri, bianchi e neri, rossi e gialli, 

con un unico requisito: 

ntasia. 
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■ I mia primu JIibcjIi 
rlvultntii . 
c|Ual( In* parti! nel CD. 


mentre in senso verticale se ne modifica il volu¬ 
me. L'interfaccia grafica è di ottima qualità, 


er in iziare a comporre qual- 
anuale d'uso. 




intuitivo e lineare, 

(posa non 
no notevo 

te versione è rappresentata < 
bili a ogni singolo campione: echo, riverbero, 
surround, normalizzazione, distorsione e altri 
possono modificare in pochi istanti la resa sono¬ 
ra di qualunque forma d'onda. Importante sotto¬ 
lineare come sia possibile effettuare tutte le ope 
razioni in tempo reale, anche mentre il proprio 
progetto è in fase di esecuzione, i cambiamenti 
o le aggiunte saranno considerati istantanea 
mente. Questo è di notevole aiuto per capire al 
volo se si sta proseguendo nella giusta direzione 
o se invece è meglio cambiare strada. Mi sono 
dimenticato di dirvi che le caratteristiche di un 
nuovo progetto si devono definire all'ini zio, , 
decidere se stereo o mono, 22050 
Hz, i già citali quattro- o tto o sedici itcnal! e la 
lerale (nulla/ -6dB o 
2dB). Scegliendo stereo, ogni campione occu¬ 
perà, logicamente, due piste distinte, dimezzan¬ 
do quindi l'effettivo numero di canali; particola 
re aggirabile in quanto grazie all'opzione di 
mixaggio, si riducono tutti i canali Occupati a 
due soltanto, naturalmente non sarà più possibi¬ 
le operare variazioni sui singoli, ma soltanto sul 
mix totale. Chi è interessalo a creare applicazio¬ 
ni multimediali sarà contento di sapere che in 
questa terza versione, Magix Music Maker sup- i 
porta (oltre ai Wave) file di formato MIDI (creare! 
dei fantastici remix risulterà quindi molto faci' 
BMP e AVI. Da adesso è infatti possibile crei 
del completi videoclip musicali, grazie a | 
lari funzioni quali sincronizzazion 
bluebox e colorkeylng 
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un mixer interno, capace di lavorare su otto 
tracce, comprendente anche un ottimo equaliz¬ 
zatore a cinque bande (100Hz, 300Hz, 1kHz, 
3kHz e 10kHz). Il package comprende anche un 
eccellente tutorial interpretato da musicisti pro¬ 
fessionisti una grande quantità di file musicali 
(oltre 1200 divisi tra Rock/Pop e House/Techno) 

m 


e video (circa 600). Se questi poi non dovessero 
bastarvi, sappiate che lo Magix mette anche a 
disposizione diversi CD-ROM pieni fino all'orlo 
di campioni appartenenti a diversi generi musi¬ 
cali (Trip-Hop, Hip-Hop, Jungle, Soul, Rap, 
Ambient e altri che ora non vi elenco perché lo 
spazio a disposizione non è che sia poi molto). 
Mi sembra ora il caso di esaminare una parte 
che mi sta molto a cuore, ossia le richieste 
hardware, queste prevedono un 486, Windows 
95 e 16MB di RAM. lo, essendo realista, dico 
che un Pentium è quanlomai necessario, meglio 
se veloce, 32MB di RAM vi risolveranno parec¬ 
chi problemi di memoria e una buona scheda 
audio renderà più pulito il suono. Le prestazioni 
generali sono ottime, ho provato Magix Music 
Maker 3.0 sui due computer che posseggo: un 
Pentium 90 con 16MB di RAM e un Pentium 200 
con 64MB di RAM, equipaggiati rispettivamente 
con una SB16 ASP e uno AWE32. Nel primo 
caso i risultati sono stati discreti, i primi rallenta¬ 
menti li ho notati quando, con tutte le piste occu¬ 
pate e il brano in esecuzione, ho iniziato ad 
applicare degli effetti; la seconda prova è invece 
stata esaltante, tutto è andato alla perfezione. 
Che dire quindi, vi conviene comprare questo 
programma? Mah, sicuramente se siete dei prin¬ 
cipianti in fatto di musica, l'immediatezza e la 
facilità d’uso rendono Music Maker imperdibile. 
Gli esperti potrebbero storcere il naso di fronte 
ai file musicali proposti, che sono piccole combi¬ 
nazioni di suoni già realizzate da qualcun altro. 
Nulla vieta però ai cimentarsi con altri program¬ 
mi di editing audio come Fast Trocker, Cool Edit 
o WaveLab e crearsi dei campioni personalizzati 
da riutilizzare. Il costo del programma dovrebbe 
essere di 99.000 lire e ogni CD aggiuntivo con¬ 
tenente un migliaio di nuovi suoni dovrebbe 
costare 39.000 lire. 
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Sun Flower 

Categoria: Demo - Gruppo : PutSE - Party; Gravity97 / 2° POSTO 
Cominciomo con il ritomo dei Pulse, urto dei gruppi più noti e prolifici della scena pc 
negli ultimi onni e che si sono sempre contraddistinti sia per la cura che per la 
varietà delle loro produzioni, spaziando dalle classiche demos e intros fino ad 
arrivare a music e graphic disks (presto su queste pogine). 

Sun Flower è l'ultima demo in ordine di tempo rilasciata dai Pulse e nonostante 
l'otiima qualità non è riuscito a vincere il party a cui ha partecipato: questo è un 
vero peccato, visto soprattutto lo sforzo profuso nella realizzazione non oso 
davvero immaginare come sia la demo cha ha vinto! Tornando a questo 
prodotto, posso tranquillamente affermare che si è di fronte alla loro miglior 
produzione, a cui hanno preso parte quasi tulli i membri del gruppo, che è 
formato, per chi non lo sapesse, da ben due sezioni, una polacca e l'altra 
francese più la presenza del noto musicista norvegese Jogeir. Sun Flower è una 
demo 'a tema", nel senso che si basa su tutta una serie di scene 3d in tema naturale infatti si possono ammirare splendide 
ricostruzioni di ambienti esterni in cui troviamo cascate, alberi, fiori e piante carnivore mentre in altre scene si vedono grilli che 
saltano e api che votano all'interno di una tana di un ragno 

A tutte queste scene fanno poi da contorno le stupefacenti immagini di Lazur, Mode e Niko mentre la splendida colonna sonora (è effettivomente il termine più 
adattai è affidata a Falcon Per la parte tecnica Sun Flower richiede una scheda video con il supporto dello standard VESA2 Iper chi ne è sprovvisto esiste pur 
sempre il nolo UniVbel mentre il codice realizzato da Carnei e Unreal è stato espressamente ottimizzato per i processori Pentium, facendo targo uso dell'FPU: io 
ho avuto modo di testare la demo sia su un P100/S3Virge che su un K6166/ET6000 e in entrambi i casi non ho avuto problemi (che forse avranno i possessori di 
processori 6x861. Dovreste trovore Sun Flower nel CD-ROM di questo stesso numero. 


CODICE 

★ ★★★★ 
GRAFICA 
★ ★★★★ 
MUSICA 
★ ★★★★ 
□ESIGA! 

GLOBALE 

★ ★★★★ 


I Cauld 


Categoria: Imtro 64k - Gruppo: Spinnng Kos - Party: The Itauan Gaikrmg 97/ 4° posto 
Lo scorso 6 e 7 Settembre si è tenuta a Pescara la secondo edizione 
dell'ltalian Gathering, prima vera manifestazione con lo scopo primario di 
riunire i membri delta demoscene italiana; a differenza dell'anno scorso, in 
questa edizione si è avuta più tempo per organizzare meglio le 
competizioni e quindi, nonostante il tutto si sia svolto dalle 10 di Sabato olle 
3 di Domenica, si è respirata l'aria di un vero e proprio party 
Al TIG ha preso parte su tutti i fronti il gruppo degli Spinning Kids. ottenendo 
ottimi risultati: primi nella demo compo, primi nella multichannel con 
Dustbin (che fa parte anche di oltri gruppi) e. appunto, quarti nella 64k 
compo. 

I Feel Like I Could è un'inlro interamente realizzata in raytracing e presenta 
tutta una serie di scene in cui giochi di luci, nebbia e rifrazioni vengono 
applicali a oggetti in movimento; Duncan, il motore raytracing ad opera di Pan, ha inoltre la caratteristica di adattare 
dinamicamente la risoluzione a seconda delta potenza del proprio PC in modo tale che finirò giri costantemente a circa 
12fps ad una risoluzione base di 80x50 (quella effettiva è di 320x2001. questo poiché gli algoritmi usati sono talmente complessi da richiedere un 
compromesso per quonlo riguarda la risoluzione a video, 

Molto bella la musica di Dixan, sopralutto considerando i limili di spazio che impone un'intro da 64k e degni di noto onche i fonls ad opera di Rio; non 
bisogno neanche dimenticare il valido apporto al codice da parte di TheGlide. 

I Feel Like I Could gira tranquillamente su una larga varietà di processori, dal 486 al Pentium, e richiede il supporto VESA2 per girare a 32.24.16 e 
15bpp o altrimenti in 8bpp con dithering. 


CODICE 

★ ★★★ 4 

GRAFICA 

★ ★★★ 
MUSICA 
★ ★★★ 
DESIGN 

★ ★★ -I 
GLOBALE 

★ ★★★ 


CIXICD vs Orange 

Categoria: Demo - Gruppo: CNCD e Orange - Party; The Gathering 97/1° posto 
Non c'è ombra di dubbio sul fatto che i CNCD e gli Orange siano due tra i gruppi 
dell'intera scena che più di tutti si sono fatti notare, sta sul campo Amiga che sul 
quello PC e proprio dolio loro collaborazione nasce questa demo, vincitrice di uno 
dei più noti party nordici, il The Gathering: l'edizione 97 che si è svolta nel mese di 
Marzo è stata caratterizzata da un alto livello delle produzioni in generate, cosa 
che ben si addice all'importanza e alla fama di una manifestazione di questo 
livello. Quando ho visto i risultati finali delle competizioni mi sono subito precipitato 
a scaricare i primi quattro classificati nella demo compo che poi mi sono gustalo 
comodamente a casa; dopo aver visto la quarto, terza e seconda classificata ero 
veramente elettrizzato vista l'ottima qualità ma. è incredibile, dopo che ho visto 
CNCD vs Orange sono rimosto deluso, dimenticando il fono che spesso ai party si 
vince non tanto con voti di merito, ma quanto con quelli degli amici che votano più 
il nome del gruppo che sta dietro alto demo che non la demo stessa A ben vedere questo non à molto giusto, mo è una cosa che 
può capilare in un party Intendiamoci, non voglio certo dire che la demo sia poi do buttar via: ha sicuramente un design tutto 

particolare, in pieno stile Orange con effetti 2d mixati od altri in 3d, con oggetti in env-mapping e motion blur che ruotano su se stessi mentre in primo piano 
appoiono figure dai contami indefiniti. Lo coso che sicuramente mi ha fatto più storcere il naso è sicuramente la musica di Dune, mollo noto nella scena proprio per 
il modo quasi bizzarro di comporre, ma che personalmente apprezzo solo in parte, visto che giudico migliori te sue musiche per demos come X14 e F’rojet XYZ 
(entrambe degli Orange), il codice è comunque buono (Galvados non è certo un pivellinol cosi come anche l'aspetto grafico, mentre il design non mi ha convinto del ■ 
tulio, lasciandomi un po' di amaro in bocca. Un vero peccato quindi, se si tiene anche conta del tono che questi due grappi hanno fatto di meglio in passato (Inside 
dei CNCD ne è un esempiol. 


CODICE 
★ ★★★ 
GRAFICA 
★ ★★★ 
MUGICA 
★ ★★ 
DESIGN 
★ ★★ 
GLOBALE 
★ ★★ * 
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COMPUTER PRODUCTS 


Trust: nuova tecnologia 
per il tuo computer 




7230 EASY CONNECT 

E' k> scanner idrate per La cava : una combinazione 
vincente di «Ita qualità e prezzo contenuto. CtAzic all'alta 
rivoluzione e al vavtivv*mo numero di colori digitalizzatali, 
vi otterranno immagini stupende via vu carta che a video. 
Con il voftware 1 -Cbck Eavy Co! fornito in dotazione è 
possibile, semplicemente ciccando con i mouse, 
digitafazzare immagini ed inserirle m documenti, inviarle 
per fax, stamparle e salvarle sul disco rigido. Poiché k> 
scanner si collega alla porta parallela, la connessione è 
estremamente semplice. La stampante si può a sua volta 
collegare allo scanner. 


9630 EASY CONNECT 

Questo scanner di afta qualità è ideale per gli utenti più 
esigenti ed è adatto anche ad un utilizzo ambienti 
professionale Crazie allalta rivoluzione ottica di 
digitalizzazione di 600 x 1200 DPI vi possono digitalizzare 
le immagini con una notevole nitidezza e ricchezza di 
contrasto. L'interpolazione massima tramite software può 
raggiungere 1 9600 DPI con 1070 milioni di colon. Con 
un solo clic del mouse vi possono digitalizzare le 
immagini e inviarle tramite fax o stamparle, con il 
software 1 -Click Easy Co! fornito in dotazione, la 
connessione è estremamente semphee tramite la porta 
della stampante, la stampante si può a sua volta 
coHegarc allo scanner 


COMMUNICATOR 33K6 ESP 

Questo modem estremamente veloce rappresenta il 
mezzo di comunicazione ideale per il futuro: grazie ad 
esso ci si può collegare senza alcun problema ad Interne 
e ad altri servizi che coHegano tutto il mondo II softwar- 
d» comunicazione e per la trasmissione di fax è fornito in 
dotazione (versione per DOS c per Windows) Il modem, 
compatitale con lo standard Haycs. si può collegare ad 
una porta servale da 9 o da 25 piedini. Offre la possrfxlità 
di inviare fax. Tutti i cavi ed i software necessan vengon 
forniti m dotazione. Iinstallazione è molto semplice 
grazie al riconoscimento automatico della porta seriale e 
del fax/modem da parte del software 
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MICROSOFT R QUATTRO RUOTE 


UN PO’ DI METALLO, CON FURORE... 




A quanto pare sembra una notizia piut¬ 
tosto affidabile: Microsoft uscirà a breve 
sul mercato con un nuovo simulatore, 
ma questa volta non sarà qualcosa che 
avrà a che fare con gli aerei (Flight 
Simulator oramai ha saturato di versioni 
e di oggiornamenti il mercato), né tanto¬ 
meno con i big foot (Monster Truck 
Modness era molto arcade, e di simula¬ 
zione proprio non aveva nulla): questa 

volta Microsoft cercherà di soffiare il titolo a quelli della Papyrus tentando di 
creare IA simulazione di guida per eccellenza, ovvero un nuovo simulatore di 
Formula Indy. Si chiamerà CART Precision Racing e non promette niente male. 
Certo non starò qui a elencarvi tutte le "solite cose", nel senso che tutto ciò già 
visto in giochi di questo genere, tipo settaggio della vettura o customizzazione 
della strategia di gara sarà possibile anche e soprattutto in questo titolo. Le 
novità non saranno molte, ma molto precise e settoriali, per accontentare tutti 
gli amanti di questo genere di simulazioni e in particolari di questa categorie di 

corse automobilistiche. 
Connettendosi via Internet per 
esempio sarà possibile scaricare 
di volta in volta tulli gli aggiorna¬ 
menti di tutte le vetture presenti nel 
gioco, per essere sempre costante- 
mente aggiornati rispetto a quan¬ 
to succede nella vita reale. E con 


questo non intendo solo i settaggi, ma anche le varianti estetiche come lo pre¬ 
senza o meno di uno sponsor piuttosto che un altro. Inoltre sarà possibile gio¬ 
carlo sulla rete Microsoft (Gaming Zone) fino a quattro, con la possibilità di 
creare campionati e/o tornei salvando tutte le partite Una scheda 3Dfx per 
giocare sarà indispensabile: le texture e lutti gli altri effetti utilizzati (Alpha blen- 
ding + duol-poss rendering) saranno cosi pesanti che senza la scheda di cui 
sopra sarà impossibile anche solo farlo partire (i dati parlano, ad esempio, di 
oltre 1000 poligoni calcolati in tempo reale per ogni singola vettura presente 
sul circuito). Sarà inoltre ottimizzato per Pentium II e supporterà persino le 
nuove schede grafiche AGP. 

A questo punto mi chiedo: sarà il solito gioco per niente ottimizzato che saprà 
scottare anche su un processore quod-alpha e che obbligherà gli utenti a "rivisi¬ 
tare" tutto l'hordware per farlo almeno partire?! 


Si chiama Twisted Metal 2 e probabilmente lo avrete giocato sul Playstation. 
Ai tempi (non cosi tanto lontani, in effetti) creò un bell'impatto col pubblico, a 
causa dello suo gronde giocabilità. Si trattava di un qualcosa sulla falso riga 
di Cormaggedon, solamente 
che non si poteva schiacciare 
chi si voleva, l'obbiettivo era 
di distruggere tutto ciò che si 
muoveva nel raggio compre¬ 
so da qualche centimetro fino 
a +infinito. Per fare questo 
avevate una caterva di armi 
a disposizione, e la libertà 
d'azione era totale, proprio 
come in Carmageddon. 




f 




Adesso i SingleTrac lo stanno "teleconvergendo" sul PC e a loro detto la ver¬ 
sione che fu per Play sarà pressoché un giochino da bambini rispetto a que¬ 
sta. Innanzi tutto sfrutterà la 3Dfx (e chi ormai non lo fa?). Poi avrà in dotazio¬ 
ne risoluzioni maggiori e freme rate più alto (cose che con la tanto decantata 
console ancora non è possibile fare, né mai probabilmente lo sarà), le esplo¬ 
sioni e le deflagrazioni sono state tutte quante rifatte e ristudiate per dare un 
maggiore impatto di profondità (o di vicinanza, a seconda di dove si manife¬ 
stino) e stavolta sarà pure possibile giocarlo in rete, per rendere ulteriormente 
complesso e imprevedibile l'intero gioco. Ma come è 'sta storia che do quan¬ 
do c'è la 3Dfx ci sono una caterva di giochi presi pari pari dalle console più 
diffusi e trasportati su PC?! Carenza di idee o puro e semplice business?! 


RCCLRIM PERDE 


Le azioni e gli orchivi dell'Acclaim sono in costante perdita sul mercato 
internazionale. 

Un'intervista effettuata ai dirigenti della nota software house non rilascia¬ 
no molte informazioni, ma a quanto pare il "potere" guadagnato col pas¬ 
sare degli anni si sta perdendo lentamente, con un'accelerazione costan¬ 
te e preoccupante che solo in questo ultimissimo periodo ha preso una 
piega quasi letale 

Molti volti noti se ne stanno già andando, i magazzini sono ancora rie- 


BOOM Ovvio che dove c'è un PC ci sia il desiderio di spe- mommo certo non è da meno, cosi inizia a cercare 

E' il termine corretto, l'unico che posso utilizzare rimentare cose nuove e quote è il mondo in costan- su Internet qualche ricetta per stupire. Per farlo 

per descrivere quello che sta succedendo al merco- te sviluppo che più sa attrarre se non proprio quello breve, entro il duemilo il mercato dell'home compu¬ 
to dei videogiochi, non solo in Italia, ma in tutto il dei videogame? Ecco che quindi lo tipico famiglia ting raggiungerà quoto 2.5 bilioni (con la B di bob- 

mondo, Europa in genere in prima fila. Il videogio- campione inizia a comperare l'educativo per il prò- buino) di dollari, una cifro quasi mai vista in un 

chi stanno iniziando a diventare uno specie vera e prio figlioletto. Ma poi il fratello più grande vede solo campo di investimento, 

propria di forma di investimento, con proprie ozio- Tomb Raider in vetrina e subito scolta l'acquisto. Il 

ni boncorie (legate olle software house ovviamente) padre, vedendo cosa è capace di fare Lata Croft si OBBIETTIVI DI STOFFA 

un po' come è successo con Microsoft: questo a documenta e scopre che potrebbe virtualmente gui- Diesel e Psygnosis uniti per incrementare le vendite, 

cousa dell'enorme diffusione dei personal computer dare una loimula uno e dopo pochi giorni Formula Come?! Allora, sla per uscite G-Police, uno dei piu 

oramai presenti quasi in ogni famiglia con una One Grand Ptix II con Ionio di volante e pedaliera bei giochi misto arcade/simulotore/spora spara 

tulio di un PC ogni due/lre famiglie fa bella mostra di sé sugli scaffali di casa E la mai usciti di recente e per incrementare la campa 




























chi di prodotti mai venduti e il capitale sociale e in netta discesa: a 
quanto pare sono proprio guai grossi. Coso ne sarà della software house 
creatrice della saga di Mortai Kombatl?! 


EIDOS PROSEGUE IL SUO DECOLLO 

Mentre l'Accloim perde drosticomente terreno, la Eidos si fa sempre più 
grande. Forte dei sui recentissimi successi, dei quali menziono esclusiva¬ 
mente per motivi di spazio i due Tomb Raider e ovviamente la protagoni¬ 
sta di questa bisaga Lara Croft, Eidos ha “acquistato" un nuovo team di 
sviluppatori, i Clockwork, nati da una scissione del team dello 
Microprose (non c'entra nulla con lo staff di Geoff Crommond, non pen¬ 
siate male). 

Le giovani menti non hanno praticamente prodotto nulla, sebbene abbia¬ 
no partecipato a parecchi progetti: stanno già lavorando a un particola¬ 
re titolo, affidatogli dalle menti della Eidos poiché ritenuti i migliori in 
questo campo di giochi. 

Adesso, però, non chiedetemi di più, perché purtroppo le cartelle stampa 
non rilasciano nessun altra notizia, se non che il gioco in questione è al 
momento solo un "concetto" ancora completamente da inslradare e 
attualmente top secret (in passato è già successo che lo divulgazione di 
troppe notizie avesse dato il via allo sviluppo in tempo reale di cloni su 
cloni, che poi si sono rivelati più invitanti del progetto originale). Si 
vedrà 


GTI SI COMPRO TUTTO 



GT Interactive Software 
(Europe) Itd. 


Non è affatto una cosa da sottovalu¬ 
tare in questo periodo ricco di cam¬ 
biamenti. Se è vero che forse la 
Virgin verrà venduta nel giro di pochi 
mesi, a quanto pare adesso è la 
Microprose a finire sul carniere, e GTI 
non ci ha pensato due volte. 

L'acquisto ufficiale corrisponde a 
qualche giorno fa: la GT Interactive è 

la seconda di sempre dopo l'Electronic Arts in termini monetari di vendite e 
investimenti e certo la Microprose non ero di molto inferiore a questi due 

colossi. 

Lo so cosa state pensando: come mai c'è sempre questo via voi incredibile tra 
varie software house, con spostamenti bancari dell'ordine delle centinaia di 
milioni di dollari?! Il mercato videoludico è così saturo e instabile?! In effetti sì. 
Dovete infatti sapere che le fluttuazioni economiche di un titolo possono farsi 
sentire a lungo andare, e sono pochi quei titoli che sbancano il lunario ancora 
prima di uscire. 

E, purtroppo, per produrre un gioco bisogna ormai investire parecchio e capi¬ 
ta, talvolta (ultimamente molto spesso), che i ritorni economici siano così posti¬ 
cipati che per tutto un periodo di tempo (più o meno lungo) la software house 
è in costante perdita. La GTI, tra le altre cose, ha investito 15 milioni di dollari 
in un altro team di sviluppatori, ovvero i SingleTrac, acquistati di recente. 
Stiamo andando forse verso la "brand universale" e all'annullamento della 
fantomatica "possibilità di scelta" che spinge il mercato a migliorarsi? 


SI RL MULTIPLVER 
PER UIING COMMRNDER 


La Electronic Aris ha deciso: Wing Commander Prophecy non poteva non 
uscire senza il supporto per il multiplayer: troppe le versioni ormai pro¬ 
grammate che non lo supportavano e oramai Internet è troppo vicino a 
tutti quanti per non rendere l'opzione attiva. Dopo una riunione di grup¬ 
po col team di sviluppo quindi il multiplayer è stato definitivamente 
"schedulalo" come una caratteristica inscindibile dal prodotto finito, così 
ora i programmatori stanno già lavorando sui protocolli di rete (IPX per 
le LAN e TCP/IP per Internet) e sulle funzionalità di una connessione 
remota tra due computer dotati di modem, per fare in modo che il gioco 
non scatti e sia altamente giocabile anche da più utenti. Ed ecco che 
entra in ballo l'ottimizzazione del codice per sopperire anche alla p*e- 
senza di altre persone nello screenplay. Per farla in breve, con Wing 
Commander Prophecy sarà possibile giocore in due via modem o con b 
connessione seriale o in più giocatori attraverso una rete locale o su 



SCHEDE UIDEO SEMPRE 
PIÙ RCCELERRTE 


Ammettetelo, oramai se non si ha una buono scheda video più una altret¬ 
tanto spettacolare scheda accelerata si finisce col non potere mai goder¬ 
si appieno i giochi appena usciti. 

Così come è altrettanto vero che allo fin fine si finisce sempre con lo 
spendere una caterva di soldi solo per avere un "impianto" video così 
accelerato da fare paura a tutto il mondo delle console, o perfino dei 
Macintosh, che nel campo della grafica sono sempre stati più "esperti". 
Ebbene, le hardware house lo sanno e si stanno sparando tutte quante 
alla conquista dello standard, e purtroppo per noi, sapere chi vincerà 
non è mai facile. 

Se siete venuti a Smau di sicuro vi sarete resi conto come schede come la 


gna pubblicitaria i distributori dei Lemmings hanno 
deciso di fare stampare una caterva di magliette, 
giubbotti, felpe e altra maglieria di questo genere a 
Diesel, mica pizza e fichi. Diesel dot canto suo ha 
collo la palla al balzo e, sapendo di come il merca¬ 
to videoludico sia in grosso sviluppo e di quanto i 
videogame attirino i giovani, ho preso un occordo 
con Sony e Psygnosis, dal quale è scaturito una 
bella iniziativa, ovvero il piazzamento di lutto uno 
serie di console nei centri di diffusione Diesel più 
grossi sparsi un tutto il globo Beh, le idee proprio 
non mancano direi 


ANCHE L'ITALIA TRA I GRANDI 

La catena di negozi Newel è entrata a fare parte 
dei più grossi centri di smistamento di periferiche 
informatiche riconosciuto in tutta Europa le vendi 
te, soprattutto (e io direi quasi esclusivamente) lega 
te al mondo delle console, hanno toccato vette cosi 
alle da declassare anche le più grosse catene di 
vendita inglesi Insomma, qualche bel primato posi 
livo spetta anche a noi ogni tanto, o no?! 

GIOCHI A BASSO COSTO 

Non se se ci avete fatto coso, però ormai do un po' 


di tempo esistono in commercio delle vere e proprie 
collezioni di must che, siccome non più recentissi¬ 
mi, vengono venduti a prezzi modici e molto abbor¬ 
dabili Il bello è che ovviamente contengono anche 
il manuale e sono esattamente quei titoli che luce¬ 
vano furore qualche anno o qualche mese lo, solo 
che costano un terzo del prezzo, talvolta mollo 
meno Volete un consiglio?! Guardatevi attorno e 
provate a dare un'occhiaia alla White label e 
soprattutto olle recentissime Doubles dello Virgin, 
alle Collane dello leader o della CIO, alle 3+1 
della Prism, alla Gold Reserve dello CenlreSoll 












































PROGETTO PRRRDISO 


Motrox Mistique o Millennium facessero capolino ovunque, o di come 
schede accelerate (vedi 3Dfx) fossero montate ovunque si voles¬ 
se mettere in bella mostra la potenza di questo o quel prodotto. 

Beh, adesso di schede accelerate ce ne sono proprio tante. 

Matrox od esempio ha lanciato ufficialmente (ora la potete tro¬ 
vare in vendita) la M3D, una alternativo al chipset Voodoo. 

Questa scheda sfrutta le potenzialità del Power VR e le sue pre¬ 
stazioni sono ottime: ma le software house che oramai si sono 
spinte obbligatoriamente verso lo 3Dfx si metteranno a svilup¬ 
pare anche per questo chip. La risposta non è facile, l'unica 
constatazione oggettiva che possiamo fare è che i titoli comin¬ 
ciano a far capolino (vedi Ultim@te Race e Resident Evil). 

Passando invece alla Number Nine, pare che ci sia già da sof- 


No, potete anche rilassarvi, non sto affatto per parlarvi di uno nuova 
plausibile canzone di Grignani, bensì di un gioco nuovo nuovo, dei 
quale non so prolicamente niente. Nel senso: il press-pack giunto in reda¬ 
zione conteneva tre dischetti con delle immagini del gioco senza nessuna 
documentazione allegata. 

Così mi sono messo alla ricerca su Internet per trovare qualche 

notizia in propo¬ 
sito, ma il risulta¬ 
to finale non è 
stato certo uno 
dei migliori e un 
po' sono deluso. 
Comunque qual¬ 
che dato ce l'ho, 
altrimenti non 
avrebbe senso 
scrivere questo 
trafiletto. Innanzi 
tutto si Chiamerà 
Project Paradise 
e sarà sviluppato 
dagli Alternative 
Software, una 
caso tanto scono¬ 
sciuta quanto effi¬ 
ciente nel suo 
lavoro. 

I volti che ne 
fanno parte infoi¬ 
li sono tutte vecchie conoscenze di disparate software house molto più 
rinomate e conosciute, insieme per creare qualcosa di diverso, di alter¬ 
nativo per l'appunto E questo Project Paradise è lo loro prima fatico. Si 
tratto di uno spora-sparo con visuale Top-Down dove l'azione la farà da 
padrona. 

Semplicemente ambientato in un futuro relativamente lontano, dovrete 
fare fuori tutti gli alieni invasori che stanno cercando di conquistare la 
vostra tranquillità di sempre. Potrete giocare in team da tre personaggi 
ciascuno e avrete una vasta gamma ai armi, le quali produrranno esplo¬ 
sioni diverse tra di loro a seconda del proiettile utilizzato. In tutto potrete 
scegliere tra 6 personaggi, con caratteristiche differenti (tipo Mago, 
Guerriero, Ladro per intenderci) Ira loro. Pore ci sarà un bel po' d'azio¬ 
ne, ma quando non so dirvelo. .. 


fermarsi sull'AGP (Accelerated Graphic Port) con la nuova Revolution 3D, 
una scheda grafica di nuova concezione con un cuore o 128 bit e un 
engine di setup 3D da 650 MFLOPS, una manna per le Direct 3D e le 
OpenGL, in pratica una scheda capace di muovere qualche cosa come 
1.6 giga al secondo. 

Ma ovviamente l'ambiente AGP è ancora troppo lontano, infatti Creative 
ha ben pensato di accantonare la 3D Blaster per dar sfogo alla Graphic 
Blaster Eclipse, una signora dotata di RAMDAC a 230mhz con le poten¬ 
zialità estreme di risoluzione fino a 1600x1200 a 30 fps, senza nemme¬ 
no contare i 4 Mb di RAM con una RDRAM da 500mhz. E se non lo ave¬ 
ste capito, questa non è una scheda plugin stile 3Dfx, ma una scheda gra¬ 
fica accelerata vera e proprio col supporto per il 3D incorporato nelle sue 
viscere. 

Tutto questo mentre la Hercules annuncia il progetto finito della sua nuova 
Thriller 3D, l'unica scheda video che potrà supportare anche occhiali tridi¬ 
mensionali. Volevate comprare uno scheda video nuova?! Fossi in voi 
aspetterei, giusto per vedere gli sviluppi del mercato. 


(MindScape) o alle Replay della GT: sono sicuro 
che non ne rimarrete affatto delusi, soprattutto per¬ 
ché troverete titoli famosi, come Monkey Island I e 
II, Indiana Jones & The Fate Of Atlanlis, Quake, 
Dealh Rally, Hexen, Formula One Grand Prix, Rebel 
Assault ! e II e chi ne ha più ne metta. Insomma, se 
avete voglia di giocare spendendo poco, questa 
credo proprio sia la scelta giusta. 

ALL'UNIVERSITÀ PER GIOCARE 

Siete anche liberi di non credere a quanto state 
per leggere, ma vi assicuro che è una notizia 


ampiamente documentata che potrebbe persino 
interessarvi. 

Si trotto di una laurea sui divertimenti elettronici e 
virtuoli, che praticamente consiste nello sviluppo 
vero e proprio di videogame o programmi a essi 
correlati, la laurea in questione è già riconosciuta 
su tutto il territorio europeo e l'iniziativa è partita 
da Londra, dall'università Dundee dove, a presi¬ 
diare il primo corso, è intervenuto un grande dei 
videogiochi, ovvero David Jones, il programmato- 
re capo dei DMA Design, il quale ho spiegato ai 
40 alunni iscrittisi (provenienti da un ogni parte 


del mondo, Malesia, Cina, Korea del Sud e 
Pakistan compresi tanto per intenderci) di come il 
mondo dei videogame sia pronto a dare soddisfa¬ 
zioni infinite e come sia capoce di spezzare le 
gambe a chi non crede veramente in quello che 
sta facendo. 

Gli alunni impareranno o utilizzare potenti tool di 
sviluppo 3D in particolari laboratori allestiti dal 
centro universitario (che ho investito circa 85 mila 
sterline in lutto il progetto) e l'attestato finale li 
dichiarerà esperti del settore. 

Se tutto va bene arriverà anche qua in Italia... 
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Aprite gli occhi. 



NOKIA 

CONNECTING PEOPLE 



Ore e ore al computer con i vostri giochi preferiti non sono uno scherzo e alla fine della giornata la qualità del monitor fa 
la differenza. E quando è Nokia si vede. Dall'esperienza Nokia, dall'ergonomia, dal design e soprattutto dal massimo rispet¬ 
to degli standard di sicurezza, consumo ed emissioni oggi richiesti a un monitor. Un esempio ? Il monitor 21" 445XÌ Fiat 
Screen ha una risoluzione di 1600 x 1200 con una frequenza di 80Hz secondo lo standard VESA. E' certificato TCO 95 e 
MPRII per salvaguardare la vostra salute. Dispone dello speciale rivestimento NokiaCoating ,v per difendervi dalle emissioni. 
Il tutto a un prezzo davvero eccezionale. Guardate pure un monitor Nokia: anche l’occhio vuole la sua parte. 



I monitor Nokia li trovate presso i Partner Specializzati che espongono questo marchio. 
Per conoscere quello a voi più vicino potete chiamare il numero 02/95.255.254. 










IMel blu dipinta di blu 

La semidelusione arriva quando saliamo sull'ae¬ 
reo; scopriamo, infatti, che il nostro posto a sede¬ 
re corrisponde alla prima fila della classe norma¬ 
le. Beffati in maniera crudele non tanto perché in 
seconda classe (non ho certo esigenze di prima¬ 
donna), quanto perché mentre noi attendevamo 
come dei cammelli qualcosa per dissetarci i 
signori in prima classe bevevano champagne in 


panenz^ae^ea^a^guVaa^ivotate 


Un giorno di 
ordinaria follia 


piloti della Nigel Mansell Driving School che ci 
avrebbero permesso di correre su delle fantasti¬ 
che monoposto e delle dignitosissime BMW 318. 
Con buona pace del Lete (appassionatissimo di 
automobilismo) mi dirigo, il giorno della parten¬ 
za, a Linate: ritiro i biglietti assieme agli altri 
giornalisti e noto come il posto a sedere sull'ae¬ 
reo abbia una numerazione decisamente bassa. 
Nel nostro subconscio prende forma l'idea della 
Business Class, volare in prima classe non capita 
spessissimo, ma certamente non dispiace (visto 
che anche il cibo risulta quasi decente e le 
hostess sono generalmente più gentili e carine 
del solito; probabilmente, ma non ne sono sicu¬ 
ro, è una cosa compresa nel prezzo del biglietto 
aereo... indagherò). 

Tralascio la solita patetica scena di cinque gior¬ 
nalisti italiani al check-in: quattro possano senza 
colpo ferire ai controlli, uno no, viene fermato e i 
suoi dati verificati al terminale (ebbene si. Mi sto 
rendendo conto, mese dopo mese, che la mia 
faccia s'imbruttisce sempre di più con il passare 
del tempo; se poi teniamo conto che già normal¬ 
mente non è proprio come quella di Raul 
Bova...). 


O a Codemasters è sempre stata una 
software house abbastanza strana, 
mesi di silenzio, un titolo che esce 
fuori dal nulla e fa sfaceli, il ritorno 
della quiete (Micromochines V3 non 
vi dice nulla?). 

Dopo questo doveroso (ed ennesimo) reportage 
troverete, infatti, un work in progress di un 
nuovo gioco di corsa che entra direttamente in 
concorrenza con International Rally 
Championship e con Screamer Rally: utilizzando 
il privilegio dittatoriale che la mia posizione mi 
permette di esercitare ho pensato ai affidare la 
stesura dell'articolo in questione al buon Stefano 
Gradi, mentre io mi occuperò di narrarvi l'enne¬ 
sima (e decisamente fantozziana) visita nel Regno 
Unito. 


bicchieri di cristallo e non acqua distillata in bic¬ 
chieri dalle plastiche fattezze, il viaggio comincia 
su -probabilmente- l'aereo più piccolo dell’intera 
flotta della British Airways. 

Atterriamo!!! 

Infatti, è normale, dopo aver volato si atterra 
sempre: forma, posizione e circostanza (nonché 
luogo) sono poi delegati alla divina provvidenza 
la quale, comunque, anche questa volta ha deci¬ 
so che il sottoscritto era ancora troppo giovane 
per essere posto "fuori servizio". 

Dopo aver ingurgitato la sbobba inglese di rito 


Linate, casa dolce casa 
Dopo aver ricevuto un formale invito dalla 
Codemasters per assistere alla presentazione di 
Toca Touring Championship mi preparo psicolo¬ 
gicamente ad affrontare l'ennesimo viaggio: la 
presentazione in questione avrebbe avuto luogo 
sul circuito di Brands Hatch assieme ai migliori 


REPORTAGE 







Chl*»«n chi «ta guldnnda. Bah, l'Importante 
rito comuncjuu chn In Traccia rossa" sia Ira filai «in 

®s non fuori... 


LarnotiupoiittJ io tutto il suo spluiicfurt*, aumbra 
plccollna, nifi dovreste salirci per capire che 
potenza rito capace di sprigionare. I_z» sponsor 
poi la avota vieto? OHI_ 


Scendiamo e cerchiamo il tizio che doveva venirci 
ad accogliere all'aereoporto: 45 minuti d'attesa e 
urta spagnolo di 65 anni che non parlava inglese 
dopo, il nostro ometto arriva con una flemma 
indescrivibile a parole. Lo riconosciamo subito, 
doveva essere lui, era la persona adatta per un 
gruppo di giornalisti come noi (ogni ulteriore 
disquisizione mi sembra inutile!). 

Saliamo felici e contenti su uno scassassimo van 
che ci accompagno al nostro albergo. 

Verde Foresta! 

Durante l'ora di viaggio verso l'albergo comin¬ 
ciamo a pensare a che cosa potevamo organiz¬ 
zare la sera: un giro a Londra, un salto in un 
pub. Tutto, ma veramente tutto quello che si pote¬ 
va fare per non pensare che, alla fine, eravamo 
in Inghilterra per lavoro. I nostri progetti non 
avevano però tenuto conto che Brands Match non 
è proprio alle porte di Londra... 

Arrivati in albergo c'interessiamo per avere le 
nostre camere e... provate a indovinare? Ne 
mancava una! E indovinate quale? La mia! 

Dopo aver spiegato alla gentilissima receptionist 
che, dopotutto, dormire per strada in un paese 
straniero non avrebbe certo sortito una buona 
pubblicità all'albergo, riesco a ottenere la mia 
camera: bella, spaziosa, ma con un "beholder" 
volante nel bagno! Dovete sapere, infatti, che il 
sottoscritto ha paura di pochissime cose: una di 
quelle sono gli insetti (in special modo i ragni). 
Pensate quindi alla mia felicità quando, stanco e 
distrutto dal viaggio (potete dire quello che vole¬ 
te, ma volare in aereo è tutto tranne che rilassan¬ 
te e indolore!), apro la porta del bagno ritrovan¬ 
domi davanti una gigantesca zanzara (e quando 



una (9.-II.» BMW 3IB aracela 
Ira accelerazione. I_«s futu 
purtroppo non rendono II aenao 
di dinamicità. Sareste dovuti 
eaacrc presenti... 


dico gigantesca vi assicuro, gigantesca) che mi 
preclude dall'assolvere le mie attività di spurgo 
corporale e purificazione endemica... 

Alla fine decido di eseguire un volo carpiato 
direttamente sul letto in attesa della cena, in 
seguito alla quale la solita compilation di birre ha 
portato tutti a un livello di sincerità empirica invi¬ 
diabile (sapete come si dice, "in vino veritas"). 

Brands Hatch 

Il circuito, un'esperienza irripetibile, correre a 
velocità assurde su un percorso fatto apposta per 
spingere una vettura al massimo delle proprie 
potenzialità: dopo un breakfast "all'inglese" arri¬ 
viamo sul tracciato, mezz'ora di teoria da parte 
dei piloti dello "Nigel Mansell Driving School" e 
poi sono arrivate le prove pratiche. 

Gli italiani in genere, si sa, non sono considerati 
delle tartarughe al volante, ma a Londra tutti gui¬ 
dano a destra, per cui ci siamo trovati fortemente 
penalizzati. 

La prima prova che abbiamo dovuto affrontare, 
a bordo di una Fiesta XR2, è stata il classico sla¬ 
lom tra i birilli. Devo ammetterlo, tutti i giornalisti 
tricolore si sono comportati bene, a parte qual¬ 
che piccola difficoltà nella retromarcia (il sotto- 
scritto ha tirato giù un birillo in maniera quanto¬ 
meno "crudele"). 

La seconda prova era uguale identica alla prima, 
eccezion fatta per la presenza di una pallina 
posta all'interno di una specie d'insalatiera inca¬ 
stonata nel cofano: lo scopo era di non farla 
cadere portando a termine il percorso nel più 
breve tempo possibile. 

Con molto orgoglio sono contento di dire che ce 
l'ho fatta senza problemi (tenuto poi conto che il 
mio nome era il primo della lista, per cui, da per¬ 
fetto Fantozzi, ero il primo a dover eseguire tutte 
le prove...). 

La prima prova "seria" è stata però quella bordo 
di un BMW 318 sparato sul circuito assieme a 
tutti gli altri partecipanti alla presentazione (circa 
50 persone!): ora, non so voi, personalmente con 
la mia Honda Civic mi destreggio abilmente per 
tutti gli anfratti più infidi di Milano e hinterland, 
ma andare su circuito non c'entra proprio nulla. 

Il primo giro è stato modello "lumaca stanca", 
ma già al secondo mi sono lanciato in un paio di 
virtuosismi che non sono piaciuti moltissimo al 
mio istruttore. Proprio lui, dopo la mia perfor¬ 
mance, mi ha sostituito alla guida con effetti a dir 
poco devastanti: vi dico solamente che una mia 
esclamazione in perfetto italiano (non riportabile 
sulle pagine di questa rivista) in uscita da una 



d ha tenuti Incollati alla» madia 
per mezz'ora ■pleyandocl tutti 
i «eqretl per malizi* «- «rendere 
da un'auto tutti d'ara pezzo. 


curva a una velocità abominevole e al limite del 
cordolo ha fatto esclamare al pilota "tranquillo, 
lo faccio sempre". Il bello è stato il tono con cui 
me l'ha detto: come se stesse sorseggiando del 
nettare d'uva sdraiato al sole della Grecia! E 
intanto la macchina correva... Dopo aver ottenuto 
un punteggio tutto sommato dignitoso arriva il 
momento delle monoposto: primo giro da lumaca 
come al solito, fermata ai box a causa della velo¬ 
cità discretamente lenta, partenza alla Schumi 
per poi cominciare davvero a sentire l'ebbrezza 
della velocità superando anche qualcuno più 
imbecille di me... 

Sentivo l'asfalto che bruciava sotto l'abitacolo 
(opportunatamente taroccato a causa della "bas¬ 
sezza" del sottoscritto), la macchina che mi chie¬ 
deva potenza, la limitazione dei 4000 giri da 
non superare per motivi di sicurezza (pratica- 
mente ho sfruttato si è no il 35% delle potenzia¬ 
lità della vettura), l'ebrezza di superare qual- 
cun'altro senza aver paura di essere fermato da 
un vigile nascosto a fare la pipi dietro un albero, 
la "presa confidenza" con la teoria delle traietto¬ 
rie (un assurdo teorema che, se applicato alla let¬ 
tera, permette praticamente di affrontare le curve 
con una scia il più vicino possibile alla linea retto; 
di contro se non si capisce il meccanismo balistico 
ci si trova contro un muro, ma questi sono solo 
dettagli). Poi, tutto d'un tratto vengo richiamato 
ai box, la mia esperienza è finita, il mio futuro 
da pilota estinto sul nascere, il lavoro che di 
nuovo incombe, la presentazione di Toca con una 
gara sul medesimo circuito (per farci capire 
come, effettivamente, il tutto sia stato ricreato 
perfettamente), birre e cibo, taxi e aereoporto... 
Grazie Codemasters! 
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Automobili 

che passione! 

Perché il BDM uiene inuitato in Inghilterra, 

a pilotare una BMLU 

sul circuito di Brands Hatch 

e io rimango qui a scriuere l'articolo 

sul uideogioco presentato in quell'occasione? 
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improponibili per qualsiasi essere vivente (beh, 
ora il ragazzino sta esagerando, il mese prossi¬ 
mo ti becchi la recensione del gioco più ciofeca 
che c'è... NdBDM). Questo è quello che ho pen¬ 
sato non appena ho ricevuto la cartella stampa e 
la beta (in fase molto primitiva) di TOCA Touriqa 
Car Championship della Codemosters (amichevol¬ 
mente chiamato TOCA, con un titolo cosi ‘ 
rischia di esaurire lo spazio disponibile^ 
simo tempo). Una volta arrivato 
il gioco, collegato il volantino^^^^^pT 


Ragazzi, proprio non riesco o capacitarmene, mi 
ritrovo a panarvi di una simulazione automobili¬ 
stica (cosa che non mi dispiace affatto, anzi) 
dopo che l'amato (?!?) caporedattore di PC Game 
Parade ha fatto finta di essere un pilota (beh, tu 
normalmente fai finta di essere un playboy con 
scarsi risultati, vedete voi cos'è meglio... 
NdBDM). Quantomeno avrebbe dovuto scrivere 
lui queste pagine senza scaricare il lavoro pesan¬ 
te sulle spalle di noi poveri redattori, oppressi da 
moli di lavoro esorbitanti da svolgere a orari 


palo di giri al volante di una risplendente e 
io si abbagliante Audi A4 (rigorosamente in assetto 
:his- sportivo, con tanto di alettoni e minigonne lafera- 
f stallato li), ho cambiato totalmente umore, la mia passio- 
rcorso un ne per le simulazioni automobilistiche è stata 
risvegliata per l'ennesima volto. Penso che tutti 

I voi abbiate sentito parlare dei vari campionati 
nazionali di Superturismo (Inglese, Italiano e 
Tedesco, in rigoroso ordine alfabetico, non certo 
di importanza), una serie di gare disputate da 
automobili di serie, naturalmente elaborate per 
l'occasione. TOCA simula il RAC AutoTrader 
British Touring Car Championship, volgarmente 
chiamato campionato inglese di superturismo, 
1 quindi tutte le piste (Silverstone, Donington, 

Thruxton, Brands Hotch, Oulton Park, Croft, 
Knockhill e Snetterton), modellate secondo i dati 
della Ordnance Survey, e tutte le auto (Honda 
Accord, Audi A4, Vauxhall Vectra, Volvo S40, 


TOCA Touring Cac 
Championship 


21 Nouembre I997(sperem!) 


Simulatore di guida 
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guenze (visibili e interne) di incidenti, testacoda 
ed escursioni sull'erba o sulla sabbia. Non biso¬ 
gna poi dimenticare la variabilità delle condizioni 
atmosferiche, vi potrà infatti capitare di gareg¬ 
giare con la piogaia, con la nebbia, con la neve e 
nel bel mezzo di una tempesta (sì, una delle 
opzioni per il tempo atmosferico è proprio 
"storm"). Le visuali disponibili per la guida 
saranno cinque, tre esterne e due interne, con 
diversi gradi di zoom; il replay, invece, preve- 
derà numerosi punti di vista aggiuntivi per ricrea¬ 
re l'atmosfera di uno corsa vista alla televisione. 
La parte sonora è invece composta da effetti digi¬ 
talizzati direttamente dai ci rcuiti e da commenti 
pre e dgfg^gara da parte diOlfPMeedell,eviden- 
temente un famoso gierndCstà ingfMK^^Qffe 
cura è sfata riposto4WWe nella modalità multi- 
player, pensate che si potrà gioc^^qnafae in 
quattro, sullo stesso computer,split- 
screen a croce e in un massimo di otto via 
network IPX. Le caratteristiche tecniche prevedo¬ 
no quindi, come minimo, un Pentium 120, un 
buon quantitatibo di RAM e una scheda grafica 
compatibile olloktandard Direct3D. 
Spenderò.quwte ultime righe a mio disposizione 


OPPURE 


Ford Mondeo, Nissan Primera, Peugeot 406 e 
Renault Laguna) della stagione attualmente in 
corso. Inutile dire che la parte grafica, almeno a 
prima vista, sembra essere il particolare più 
curato; migliaia di poligoni renderizzati, automo¬ 
bili e tracciati riprodotti fedelmente, effetti di luce 
e di trasparenza assolutamente realistici e altre 
piccole diavolerie permesse dal supporto per le 
schede 3D. Per darvi un'idea della mole grafica 
presente, vi faccio conoscere la configurazione 
necessaria per far funzionare la prima versione 
pervenuta in redazione: Pentium II e scheda 
3Dfx. Quella era una versione ibrida, per niente 
ottimizzata, ora siamo in possesso di una copia 
funzionante su di un Pentium 166, sempre 
accompagnato da una Monster 3D o da una 
Righteouse 3D. Sul mio (ormai misero, a quanto 
pare) Pentium 200 con Monster 3D e 64 MB di 
RAM, non ho riscontrato il benché minimo rallen¬ 
tamento, quindi bisogna credere ai programma- 
tori quando affermano che la versione finale sarà 
giocabile a partire da un Pentium 120 "liscio"; 
d'altra parte sono ancora presenti numerosi bug, 
il lavoro non è ancora finito e il processo di otti¬ 
mizzazione non è stato completato. Vediamo 
però qualcuna delle caratteristiche che avrà que¬ 
sto titolo: innanzitutto comportamento realistico 
delle vetture (vi ricordo che sarà una simulazio¬ 
ne, non un arcade), con tanto di sospensioni indi- 
pendenti, influenza della trasmissione (anteriore, 
posteriore o integrale), 
usura delle parti mecca- 
lìUtkit. niche e effettive conse¬ 


impressiom avul 


beta che, Vi ricordo, era anc 
versione finale • comprendeva soRonto due auto 
e due circuiti. Molto probabilmente FOCA sarà un 
videogioco che lascerà il segno, io velocita con la 
quale si muovono i numerosi poligèni che com¬ 
pongono le vetture e i tracciati è più che soddi¬ 
sfacente. Se poi pensiamo che siamo molto vicini 
a un livello di dettaglio fotorealistico, possiamo 
iniziare ad attenderne con impazienza l'uscita. 
Come ben sapete, però, una bella grafica non 
vuol dire che un gioco sia bello, i fattori che ne 
determinano il successo sono altri; in questo caso 
realismo della simulazione e giocabilitò. Devo 
dire che le prime impressioni sono più che favo-* 
revoli, il comportamento delle automobili semBVa 
realistico, le leggi fisiche sembrano beo applica¬ 
te. Gareggiare contro le altre quinch^ vetture in 
gara (vi ricordo che ogni teama|^Biera due) si 
è rivelato divertente, 1 

l'intelligenza artificiale dei mezzi controllati dal 
computer sembro essere QMtoWro, non vi sarà 
possibile vincere le gare bùttando'fuori strada gli 
avversari, dovrete imparare a sorpassarli nei 
punti giusti e al momento giusto. Vi saluto ricor¬ 
dandovi che questo è un semplice Work In 
Progress, che la versione provata non era defini¬ 
tiva e quindi dovrete attendere la recensione 
sulla versione finale per avere un giudizio com¬ 
pleto. 
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HALIFAX Via G. labus 1S/3 - 20147 Milano - Tal. (02) 4130.31 (1S l.r.o.) Fax (02) 4130.399 


Tota Touring (ars vi mette 
alla guida delle macchine 
ufficiali del campionato 
Touring 1997. Al vostro 
fianco corrono piloti 
professionisti, pronti a 
lottare fino all'ultimo giro 
per aggiudicarsi un posto di 
prestigio nel campionato più 
impegnativo. Tutte le piste di 
Toca Touring sono state 
realizzate per riprodurre con 
fedeltà assoluta i veri 
tracciati (8 in totale, più 
alcuni segreti) in cui si corre 
il campionato ufficiale. 

Tutti i rilievi, le collinette e le 
curve danno lo stesso felling 
dei tracciati reali. 

La dinamica delle auto è poi 
qualcosa di fenomenale; 
derapate, sbandamenti 
e imbarcamenti sono tutti 
riprodotti in maniera eccelsa. 
Scegli la tua scuderia per la 
quale correre e gettati a 
capofitto in Toca! 

• Possibilità di gioco a due 
(split orizzontale o 
verticale su PSX) 

• 8 scuderie di auto, con 
sponsor e nomi ufficiali 
del campionato 1977! 

• Grafica strabiliante e 
giocabilità assoluta 

• Supporto 3DFX nella 
versione PC 

• Commento in italiano 


SISTEMA RICHIESTO 

• Pentium 120 o superiore 

• 16 MB di RAM 

• CD ROM 4X 

• Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatibile 

• Scheda 3DFX consigliata 
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atemi dell'imbecille, datemi dell'igno- 
krante, datemi tutto quello cbe volete, 
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di aggiornamento pressoché settimanale, sia per 
ciò che riguarda quello che mi piace che quello 
che non mi piace, devo farlo, contento della mia 
scelta e gratificato dai risultati: punto e basta! 
Dicevamo, comincio a giocare e, dopo una auan- 
tità di tempo discretamente infima, stando al mio 
"orologio interno", mi rendo conto di essere chia- 
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QURKE II 












moto da Janine, efficiente e oberatissima PR 
della Activision. Con il mio classico "modus ope¬ 
randi" chiedo come avrei potuto aiutarla, lei mi 
risponde che, ahimè, altra gente avrebbe dovuto 
giocare a Quake II... erano passati 45 minuti... 
non me ne ero reso conto (ma naturalmente ho 
chiesto scusa, giustificandomi dicendo che ero 
rimasto talmente affascinato a tal punto di non 
rendermi conto del passaggio del tempo). 


merciale che, a mio modesto avviso, qualitativo. 
Quake II sembra, apparentemente, la sacrosanta 
evoluzione del titolo precedente, migliorata in 
tutti i suoi difetti e limitazioni: non sto facendo 
una recensione, sto semplicemente esponendo 
delle impressioni, quantunque ampiamente discu¬ 
tibili (almeno fino al rilascio della versione recen¬ 
sirle del gioco!) che è giusto vi faccia sapere. 
Comunque, lo ammetto, è giusto che cominci a 


ne...). Inutile dire che, appena arrivati sul piane¬ 
ta ostile, vi accorgete di come centinaia dei vostri 
uomini siano stoti obliterati, sfrontecati, maciulla¬ 
ti e usati come decorazione dell'albero di Natale 
del nemico. E allora soli soletti, da bravi bambini 
scemi quali siete (non voi, intendiamoci, i prota¬ 
gonisti dei videogiochi in genere sono un ceto 
sociale di "sfigati", sempre soli contro migliaia di 
persone... è assodato!) vi convincete che ce la 
1 jk potete fare, che siete stati scelti dalla mano del 

w destino (che comunque viene sempre o prendere 

x _ voi.... Mah!) per sconfiggere il mole, distruggen- 

-v . *A' ^ do il cuore della contraerea aliena. Questo per 

v k .. \ * fare in modo che i vostri compagni possano lan¬ 

ciare il Daitarn III a spazzare via tutto e tutti con 
JL % il famoso "edoraconlaiutodelsoletiditruggeroat- 

| V taccosolareenergia". Innovazione degna di tale 

JÉ * nome, comunque, pare essere la tipologia di 

gioco in sé; non dovrete, infatti, pensare solo a 
. ( r i ] trovare la chiave e aprire lo porta, ma pensare a 

tm JBa ,, portare a termine missioni oen definite infram- 

■nmrHInn • - ■■■■■■ lui vniflln di r ...... . 

mezzate da dei filmati FMV. Bloccatevi, I essenza 
di Quake non è andata a farsi benedire (altri¬ 
menti che senso avrebbe chiamarlo Quake II?); le 
fare quello per cui mi pagano, parlarvi cioè delle armi ci sono tutte, ma sono molto più belle: parti- 

caratteristicne del nuovo titolo iD (Romero se n'è rete con la pistola da sfortunato, passerete a uno 

andato e non ritorna più, ma dopo averlo vista di shotgun, poi a una UZI, a un railgun, a un lancio- 

persona non sono più sicuro che sia uno svantag- razzi, al lancia granate ecc. Questo fino od arri- 

gio e non, forse, un'agevolazione...): innanzitutto vore al BFG3000, l'arma direttamente ereditata 

comincio col dirvi che l'engine non c'entra più dal cugino del protagonista del gioco che, non 

una mazza con il precedente titolo, il "Quake avendo light saber e poteri Jedi ha deciso di 

Unified Engine" vi permetterà di avere quell'inte¬ 
razione con il fondale tanto discussa quanto 
assente nel primo titolo. Da quello che ho visto 
sino ad ora non siamo arrivati ai livelli di Duke 
Nukem, ma un grosso passo avanti è stato fatto 
(basti pensare di come, all'inizio del primo livello 
presente nel demo testato dal sottoscritto, una 
vetrata s'infranga sotto i colpi della mia pistola!). 

Il supporto per schede 3D è presente sia in forma 
di Ópen GL native che di 3Dfx Open GL (due 
cose diverse, mi raccomondo!)e, pare ma non ne 
sono sicuro, Direct 3D. L'ambientazione non è 
cambiata, ma ha subito delle sostanziali evolu¬ 
zioni sotto più piani: innanzitutto non si respira 
più quell'atmosfera discretamente gotico-medie¬ 
vale del primo episodio; la storia vi vuole parte 
di una segretissima forza di attacco lanciata nello 
spazio per sconfiggere la minaccia aliena (ma 
avete presente di come s'ingriferebbero, se e mai 
un giorno venissero a trovarci, gli extraterrestri? 

Visto come li trattiamo non avrebbero che ragio- 


Questo, secondo me, è il massimo esempio di 
come un gioco valga effettivamente qualcosa a 
discapito di tutti i parametri oggettivamente 
applicabili. Dopo quest'incontro e dopo aver fini¬ 
to lo speciale ECTS del numero scorso ho comin¬ 
ciato a informarmi in giro sulla possibilità di otte¬ 
nere della documentazione sufficiente a trattare 
un titolo comunque importante sia a livello com- 
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■ Troppa differente dal precedente 
(ma non ne tono convinto!] 


QURKE II 








I piendosi di sangue (a volte potrete colpirli e fagli 
saltare la testa, nin moriranno subito, dovrete 
finirli... un vero tocco di classe!). 

1 Riassumendo, quindi, pare che tutti gli utenti fan 
di Quake non verranno delusi assolutamente. 

Se le cose procedono di questo passo ci ritrovere¬ 
mo veramente di fronte a un'evoluzione tecnico 
concettuale di Un titolo,<he ha saputo diventare 
un vero e proprio evento ai tempi della sua usci¬ 
ta. Giunto (^questo putito, con ai fianco a me un 
1 amico che non vedevo da tanto, ma che ha deci- 

ant«c«r— flou i:o«n vi ,. . . . . 

so di venirmi o trovare nonostante siano ormai le 
; j 2 di nqfte, deciderei (in maniera egoisticamente 

/ preservativo dello/status fisico che no in questo 

guenza). Nello versione finale del gioco dovrete momento) di congedarmi da tutti i lettori che in 

affrontare oltre 30 livelli con il fiato sospeso (beh, questo momento sbavano, come me in maniera 

qualche volta forse vi converrò usarli i polmoni!)./*Wgiltissima,,per poter mettere le loro sudicie 
Altra novità sarà costituita dalla possibilità, corni mani su qpesto giocone. Ma mai congedarsi 

in Hexen, di tornare al livello precedente quante prima di^Tver fornito tutte le informazioni possi- 

volte vorrete, libertà assoluta quindi, jnd sarà dif- bili e immaginabili sul titolo del quale si parla e, 

ficjjn? Pare di si, io personalmente sono rimasto or ora, nella mia mente sovviene il pensiero di 

stupito da come mi abbiano inchiappeltato velo- non aver citato ancora in che modo il multiplayer 

cernente al livello di difficoltà più basso, ma Sia stato arricchito. Ve lo devo dire? Siete pronti, 

comunque il demo da me provato era ancor lungi ‘ sicuri e consapevoli? Bene, Quake II prevederà il 
dall'essere definitivo, l'impressione generale supporto per più di 32 giocatori (parole testuali 

comunque non può essere che ottjjno-é, ripeto, della press-release, ma penso, per esperienza, 

detto da una persona a cui Quake aveva lasciato che siano comunque meno di 40...) divisi in team 

quel retrogusto amaro degno di una birra non o tutti contro tutti. Per tutti gli aficionados delle 

troppo buona... Tornando ai nemici mi sono scor- mappe niente da fare, da quanto ne so l'unica 

dato di dirvi cqme ora, oltre a essere completa- alternativa di avere il succitato aiuto è quello di 

mente poligonqli, possono anche essere colpiti in prendersi un bel quadernone, una riga, e una 

differenti parti del loro tenero (ma non troppo) penna... Tutto chiaro? 

corpicino: vi assicuro che far spltare la spalla al Bene, le altre informazioni le trovate sparse per 

vostra avversano, vedergli far* un volo carpiato queste tre pagine di deliri lessicali, le foto le 

degno del migliore tuffatore e cadere per terra vedete bene, io devo ancora scrivere l'editoriale 

trasformandosi in un lurido ammasso dì carne e due pagine di Sensible Soccer 2000 quindi, col 

morta è un'esperienza di un rilassante immondo, copo chino e ringraziando Giordano della com- 

altro che code in macchina, notti in redazione... pagnia e l'altro mio innominabile amico (perché 
Mo non finiscp qui: una volto colpiti, le texture comunque non lo conoscete) salvo questo docu- 

che rivestonq; i vostri nemici cambieranno riem- mento e me ne torno nel mio piccolo cantuccio... 


regalare al suo parente l'arma con la quale ha 
finito Doom II... Altre ormi "già viste” in Doom 
sona il rotellone che, questo volta, sparerà lenta¬ 
mente all'inizio ma che, tenendo premuto il tasto 
di sparo, comincerà ad accelerare il suo ritmo di 
rotazione fino a "sputare" un'incredibile quantità 
di colpi (consumando un sacco di munizioni, ma 
non preoccupatevi, i cheat servono proprio a 
questo no?). Veniamo quindi a parlare veloce¬ 
mente dei nemici che, in questa occasione, hanno 
deciso di non essere solamente cattivi, ma anche 
furbi: pensate che, mentre sparavo a un povero 
soldatino nemico convinto di farlo fuori, questa si 
è accucciata, cogliendomi totalmente imprepara¬ 
to (se fosse stata una donna a farlo, sarebbe 
stata diverso!), cominciando in seguito a sparar¬ 
mi in faccia (proprio in faccia!). Sono scappata e 
mi ha seguito fino a quando poi non è morta (e 
va bene tarmi fesso una volta, due volte, mo poi 
basta eh!). In Quake II potrete anche nasconder¬ 
vi nelle ombre e gustarvi fantastici giochi di luce 
(pensate che potete illuminare la zona dove vi 
trovate semplicemente sparando con la pistola. 
Se poi i vostri nemici sparano al buio potrete 
capire da dove arriva il confettino di metallo 
dalle "supposte fattezze" reagendo di conse- 
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Windows 95 (supporto 
per schede accelerate) 
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Il vero 3D, 

si gioca così! 



SPACE ORB 360 + 
DESCENT 2 


Requisiti tecnici: PC portatili o IBM compatibili. 


Ecco una grande vendita abbinata: 
SPACE ORB 360, pad dalle prestazioni 
eccezionali e DESCENT 2, software 
ideale per metterlo alla prova. 

Non per niente DESCENT 2 è il primo 
grande software in 3D, un successo che 
qui trovi in versione integrale! 

SPACE ORB 360 e DESCENT 2 li puoi 
avere oggi a un prezzo davvero imbat¬ 
tibile! Completamente rinnovato, SPACE 


ORB 360 è l’unico pad utilizzabile 
anche con i PC portatili. 

Insieme a lui, potrai entrare veramente 
nel gioco e sperimentare ciò che anco¬ 
ra non conosci. 
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© econdo voi è possibile? No, dico, non 
iso se avete visto PC Game Parade il 
|mese scorso. Cloni di Command & 
Conquer dappertutto, timida appari 
zione di qualche brutta copia di 
Quake... e poi? E poi Virus, carino, ma program¬ 
mato in maniera alquanto discutibile... 

La creatività è andata a farsi benedire, non si rie¬ 
sce più a trovare un'idea originale, uno stimolo 
per creare aualcosa di nuovo. Eppure, ora che ci 
penso, con l'avvento delle schede 3D molti pro¬ 
grammatori dicevano che finalmente si sarebbero 

K tufi concentrare sul design, su nuove idee... 

h? Allora, dove sono queste genialiate? Tutto 
questo delirio di nuovi conccpt era forse solo una 
sterile promessa? 

Ciò che avete letto è, in sintesi, la versione "pub¬ 
blicabile" di una chiaccherata con il fantomatico 
Smanetto, individuo molto "filolemico" (filosofi - 
co+polemico...) che spesso viene a bere una birra 
con il sottoscritto nel pub vicino alla redazione... 
Fatalmente, il giorno dopo questo "scambio di 
vedute", mi sono recato a una presentazione 


della Software & Co/Activision c pare che, que¬ 
sta volta, la mommo di lnterstate'76 abbia deciso 
di porre le basi per far venire alla luce un piccolo 
giochino che definirei un prodotto "cavalcante 
Tonda dei cloni da 20 metri sott'acqua". 

Questa frase, apparentemente, non vuole dire 
nulla; e magari non solo apparentemente, è pos¬ 
sibile che stia delirando in preda a una crisi 
influenzale, o esistenziale, la mia mente "spen¬ 
sa" così come la mio bocca "sparla": lo stato 
mentale giusto per scrivere un bel work in pro¬ 
gress... 

Nel lontano I960 il sottoscritto aveva la bellezza 
di 6 anni, a quell'età era abbastanza un casino 
giocare ai videogiochi, non tanto perché troppo 
giovane, quanto perché troppo basso (problema 
che, a 22 anni, non sono ancora riuscito a risol¬ 
vere!). Comunque, quell'anno fu mollo importan¬ 
te per il nostro settore, mentre infatti il piccolo 
Stefonino cominciava a frequentare la prima ele¬ 
mentare, l'Atari "sputava" sul mercato il primo 
vidcogioco 3D degno di tale nome: Battlezonc. 
Ora l'Activision, dopo la bellezza di 17 anni. 


lunari* anni ’fiO, ri'lnU*r|in>l .«tu 
ilairAitlviniiiu. 
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, _,_, una grin- 

za, esistono parecchi tentativi falliti certo, ma 
comunque la linea di concetto è piuttosto chiara 
e, a mio parere, abbastanza convincente. 

Con Battlezone Activision cercherà di mischiare 
l'elemento azione con quello strategico sbattendo 
il giocatore in prima linea. 

Per semplificarvi il concetto pensate a un 
Commond & Conquer in prima persona con un 
erigine derivato da lnterstate'76 |a sua volta pro¬ 
veniente da quel mostro sacro di giocabilità e 
divertimento che era Mechwarrior 2 e relativo 
seguito). 

Il gioco comincia nel I960 (dopo lnterstate'76 
l'atmosfera "retro" fa faville): voi siete al coman¬ 
do di una task force americana, tale National 
Space Defense Force (per gli amici NSDF). Questa 
organizzazione è stata creata dal presidente 
Kennedy in seguito alla scoperta di un particola¬ 
re bio-metallo (contenuto originariamente in un 
meteorite "sfrantecatosi" sulla ferra) che potreb¬ 
be cambiare le sorti della guerra (sempre meno 
fredda) che si sta consumando tra USA e URSS. Il 
vostro scopo sarà quello di scoprire i giacimenti 
di bio-metallo sporsi nello spazio. Cosi, mentre la 
NASA trasmette le immagini di Armstrong che 
cammina sulla superficie lunare, a pochi metri di 
distanza ci siete voi, ovviamente imboscatissimi, 
che bucate la luna in ogni sua parte per trovare 


In sintesi queste che seguono sono le cose che l'Activision promette a tutti i videogiocatori che 
compreranno Batllezone: 

X Un sacco d'ozione dinamica, in prima persona, con lo stesso stile che ha caratterizzato i successi 
dell'Immediato passato llnterstate 76. Mechwarrior 2 etcì. 

X Grossa componente strategica, sistema di sviluppo delle tecnologia ramificato Dipo quello di 
Command & Conquer, tanto per capirci costruisci le Barracks e poi puoi costruire lo Training Facilily per 
realizzare unità veterane ecc.l 

X Immersione totale: grazie all'interfaccia di gioco avrete il completo comando su tutto dall'Interno del 
vostro strumento di morte Ivolgormente chiamato veicolo!). Non dovrete mai abbandonare l'azione, 
sarete sempre al centro di tutto: se siete egocentrici, insomma, vi troverete perfettamente a vostro agio 
X Completa libertà decisionale: volete muovere lo vostra base? Fatelo! Volete modificare il terreno di 
gioco? Nessun problema, grazie a dei gingilli che vi permetteranno di scatenare terremoti, scatenare 
vulcani, costruire muri e fortificazioni (senza dimenticare Teditor di missione incluso nella versione finale 
del giocol potrete fare anche questo 

X Realismo per quanto abbia senso un termine del genere in un gioco del genere, affronterete diversi 
scenari di battaglia lei saranno 8 pianeti diversil. I intelligenza artificiale pare sarà ai massimi livelli Ilo 
dicono sempre...), il computer non barerà mai 

X Un sacco di unità: ci saranno 30 diversi tipi di veicoli, compresi tank, caccia e "macchine 
camminanti" (sento puzza di mech!). 

X Multiplayer: questo ormai ce l'hanno tutti i giochi, ma fa numero 
X Editor di missione: si commenta do solo, per cui passate oltre e non ne parliamo più 


ru**«*l f f liti l’tiiulH «Il ««le imi i|r«iH**l • 


lata, questo sarebbe originale?". 

Bloccatevi un attimo, non lamentatevi sempre e 
subito per favore (o perlomeno fatelo dopo aver 
letto tutto l'articolo. Fate i bravi, è fatto per esse¬ 
re letto: c'è chi si è sforzato a scriverlo, chi a cor¬ 
reggerlo, chi a impaginarlo, chi a farne le pellico¬ 
le e chi a stamparlo, non vi sembra per lo meno 
un segno di rispetto quello di arrivare alla fine?). 
Stavamo parlando di Battlezone: gli autori del 
remake hanno pensalo al successo ottenuto da 
quella cerchia di giochi definita "ibrida”; a soste¬ 
gno della loro tesi mi hanno presentato esempi 
quali Tomb Raider, una combinazione tra azione 
pura c avventura, Diablo, azione mista a clemen¬ 
ti da gioco di ruolo, MechWarrior 2, azione 
mixata sapientemente a simulazione. 


..e io ti prometto che... 


■ Un nuova grtMmt da t lanurr. 
■ Il nuova matra di paritgonp 
per qll Mtrategki In tampo rvalv In prima 
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■ Un titola con drllr buona potenzialità, 
ma poco godibile a cauu 
del «iitema di controllo. 
■ Troppa esoso in termini 
di richieste hardware. 

■ Poco vario. 
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decide bellamente di lanciare un omonimo che, 
promettono gli autori, sarà originale come il suo 
predecessore. 

Come? Sento già voci dall'altra parte di questo 
foglio di cellulosa che pronunciano frasi sconnes¬ 
se del tipo "ah, bella storia, un clone di 
Battlezone con 17 anni di ritardo" o "bella cavo- 
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Ci saranno in totale 30 missioni differenti e una 
modalità training per imparare ad amministrare 
le risorse e prendere confidenza con il sistema di 
controllo (ci vuole, infatti, un po' di tempo per 
padroneggiare al meglio l'interfaccia di gioco). 
Per ciò cne riguarda le armi a disposizione avre¬ 
mo 25 diversi strumenti di tortura da utilizzare 
nella maniera a noi più gradita: dalla un mini 
gun a un cannone da 187mm fino ad arrivare a 
un dispositivo "crea-terremoli" utile per destabi¬ 
lizzare il nemico in breve tempo (prima lo fai sal¬ 
tare, poi gli spari in faccia...). 

Un'altra interessante caratteristica é poi quella di 
non essere vincolati al veicolo che utilizzeremo 
all'inizio della missione. 

Dovete sapere, infatti, che nel caso in cui gli 
amici russi vi facciano saltare per aria, il vostro 
personaggio verrà catapultato in cielo con tanto 
di paracadute e, una volta toccato il suolo, 
comincerà a lottare per la propria sopravviven¬ 
za: nel più classico stile di Doom vi ritroverete a 
correre con un fucile verso la vostra base o, 
comunaue, verso uno dei vostri mezzi, per pren¬ 
derne il comando e continuare la missione asse¬ 
gnatavi. 

Le prime impressioni non sono state per nulla 
negative, esistono certo delle legittime perplessità 
sul modo di approccio al gioco, decisamente ori¬ 
ginale, ma ancne di difficile realizzazione: l'ele¬ 
mento alla base di un futuro successo di 
Battlezone sarà, infatti, la flessibilità del sistema 
di controllo. 

Sparare a un nemico e intanto ordinare la costru¬ 
zione di una particolare unità dovrà essere 
immediato, veloce e indolore per non far diventa¬ 
re tutto complicato, troppo artificioso e, onesta¬ 
mente, pure un pochino irrealistico (per quanto 
sia realistico andare in giro con un carroarmato 
sulla luna, negli anni 60!). 

La data di uscita prevista per il gioco è intorno al 
carnevalesco febbraio; voi, intanto, rimanete sin¬ 
tonizzati su PC Game Parade, l'unica rivista che 
oltre a parlarvi del futuro dei videogiochi fa 
anche lezioni di storia degli anni 60... 


ciò che il vostro presidente vuole (astronavi negli 
anni 60, bella trama, eh? Nu' babbo... mi 
rispondo da solo ormai!). 

Se gli americani vanno sulla Luna, però, anche i 
russi non sono da meno: anch'essi, infatti, voglio¬ 
no scoprire i già citati giacimenti per vincere la 
corsa agli armamenti. Dove vanno i simpatici 
rossi? Ma naturalmente sulla Luna... fortuna, eh? 
Soli, dispersi nello spazio, dopo aver detto a 
vostra moglie che sareste andati a prendere un 
pacchetto di sigarette... 

ì presupposti per parlare di un clone di 
Command & Conquer ci sono quindi, ma se voi 
provate a mettere tutto in prima persona e vi infi¬ 
late all'interno di un tank superfuturistico pren¬ 
dendo parte alle battaglie, vi assicuro, cambia 
tutto. La strategia, l'approccio al gioco, le unità 
da costruire (già, perché dovrete costruire unità, 
accumulare risorse, difendere avamposti e fare 
tutto ciò che generalmente si fa in C&C, ma pren¬ 
dendo materialmente parte ollazione). 

Più nel dettaglio partirete a bordo di una specie 
di hovercraft armato fino ai denti, costruito con lo 
scrap (questo è il nome del già citato bio-metallo) 
cosi come tutti i veicoli presenti nel gioco, con lo 
scopo di assolvere determinate missioni. Trovare 
dei giacimenti è il primo passo da compiere. 
Dovrete, a questo punto, costruire il vostro quor- 
tier generale (una specie di camion senza ruote!), 
un paio di Scavenger (l'equivalente degli harve- 
ster di C&C), torrette di difesa e unità di supporto 
al vostro operato. 

Come vedete, in lineo di principio, le cose da fare 
sono, alla fin della fiera, le stesse. Ma il senso di 
coinvolgimento e l'immersività generale garanti¬ 
scono un supporto strategico decisamente diver¬ 
so: se, infatti, decidiamo di far attaccare alle 
nostre unità un avamposto nemico, dovremo 
valutare se sia meglio lasciare il mezzo al nostro 
controllo in difesa, o buttarci senza pietà all'at¬ 
tacco dell'owersario. 

Oltre a questo, sarà possibile riconfigurare il pro¬ 
prio veicolo e recuperare scrap dai rottami dei 
mezzi nemici coduti in battaglia. 
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Windows'95 


HALIFAX 


Total Annihilation è 
una guerra (he offre 
scenari e unità 3D in 
tempo reale. 

Manda i carri armati 
su e giù per le colline, 
su terreni impervi ed 
esposti al fuoco. 
Combatti grandi 
battaglie in tutti i tipi 
di terreni, mondi di 
lava, pianeti di 


Centinaia di 
esclusive unità 
militari. 

Ampio supporto 
per partite 
multigiocatore, 
comprese le 
modalità "guarda 
e unisciti". 

Armi altamente 
avanzate tra cui 
missili stellari, 
bombe al plasma, 
raggi distruttori, 
nano raggi e 
dispositivi 
paralizzanti. 

Unità anfibie che 
vanno sull'acqua 
e sott'acqua. 
Complesse unità 
acquatiche come 
portaerei e fabbriche 
galleggianti. 


REQUISITI 
DI SISTEMA 

• Pentium 100 MHz 
o superiore 

• DirectX compatibile 

• 16 MB di RAM 

• Windows® 95 

• Scheda grafica SVGA 

• CD ROM 2X 

• Mouse 

• Scheda sonora 
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Aiuto, 


O a situazione è cosi drammatica che il 
k buon Stefano Gradi, vistosi appiop¬ 
pare un altro articolo concernente 
runa simulazione automobilistica, ha 
cominciato a delirare, uscendo fuori 
di senno e spingendo il sottoscritto, mosso dalla 
pietà per quest'uomo sfortunato e stoico, ad 
appropriarsi di questo Ultimate Race Pro, 
nuovo nato in casa Kalisto. 

Il tutto non sarebbe cosi drammatico, se non mi 
trovassi a scrìvere queste righe in piena notte, 
incombendo ormai la chiusura del numero, 
dopo aver passato un paio d'ore al gelo aspet¬ 
tando quell'ignavo del BDM, ormai assurto 
meritatamente al titolo di tirapacchi globale 
(ero, a dire il vero, impegnato in una importan¬ 
tissima cena di lavoro con la Virgin e, come al 
solito, si è cominciato o banchettare e si è finiti 
in un pub... Chiedo venia al mio indomito alfie- 


agguerrito per i vari Screamer Rolly o TOCA, 
dei quali troverete maggiori e più dettagliate 
informazioni in giro su questo stesso numero. 
Probabilmente, sfogliando il sommario della 
rivista che avete tra le mani sarete rimasti col¬ 
piti dalla quantità di giochi concernenti il dora¬ 
to mondo delle corse automobilistiche e avrete 
temuto un'invasione di alieni programmatori 
provenienti dalla galassia di Maranello, ma 
potete stare sicuri che non è finita qui, poiché i 
prossimi mesi si annunciano gravidi di novità in 
questo campo. 

Ultim@te Race Pro, che d'ora in avanti chia¬ 
merò URP, vi permetterà di guidare le solite 
potentissime stock car americane lungo una 
serie di circuiti sparsi per il mondo, confrontan¬ 
do le vostre capacitò con quelle del computer o, 
se preferite, sfidando un amico. 

In particolare, potrete correre lungo 16 traccia¬ 
ti, anche se in realtà questi saranno ottenuti 


re di giustizia pubblicamente! NdBDM). 

Scusate questo delirio, ma ormai il mio cervel¬ 
lo, o quel che resta di lui, non riesce più a 
seguire l'attività amanuense delle dita, le quali 
sono dunque libere di sbizzarrirsi in voli pinda¬ 
rici causati dal sonno arretrato, nonché dal 
freddo glaciale che in questa notte di fine 
Ottobre attanaglia la strada prospiciente la 
redazione, luogo dove ho sostato, non senza 
conseguenze, in vana attesa del simpaticone di 
qui sopra. Non vi è alcun dubbio, infatti, che la 
colpa dell'insistente mal di schiena che mi 
angustia sia da ascrivere a questa infruttuosa 
nonché deprimente 
"scampagnata" not¬ 
turna. La mia dispera- 
iscsai B B zione è acuita dal 

fatto che ormai anche 
l'assistente di Office 
97, quella simpatica 
graffetta animata, 
avendo beatamente 
chiuso gli occhi da 
almeno un quarto 
d'ora, sonnecchia in 
un angolo dello scher¬ 
mo. 

Ma probabilmente 
tutto ciò a voi non 
interessa, ragion per 
cui, dopo aver gene- 
rosamente attinto da 
fi \ ~ J'ZX s uno caffettiera ricolma 

(|. ' | ;« S di corroborante liqui- 

V- y do scuro, passo a nar- 

rarvi del titolo in que- 
. . ' _ * stione, che si presenta 

pubblicata al ’ 

come un concorrente 


Ultim@te Race Pro 


Dicembre 97 


Uiindouts 95 


Simulatore di guida 
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player, dovrete (are i 
conti con 15 agguerriti concor¬ 
renti c(ie cercheranno di giungere al traguardo 
prima di voi, lottando contro il tempo o com¬ 
piendo un numero predefinito di giri. Nel caso 
stabiliate un nuovo record questo sarà inoltre 
memorizzato in un database, essendo cosi visi¬ 
bile ai giocatori di tutto il mondo. Se poi siete 
preoccupati per la bolletta del telefono, potrete 
collegare localmente il vostro PC a quello di un 
vostro amico, ingaggiando emozionanti duelli a 
due. 

La grafica sarò realizzata interamente in tre 
dimensioni e i danni subiti dalle macchine 
saranno rappresentati e visibili "in tempo 
reale", ma la caratteristica che più mi na 
impressionato è il modo con cui i programma- 
tori hanno realizzato i mutamenti del clima. 
Infatti, vi capiterà spesso di dover fronteggiare 
improvvisi banchi di nebbia, repentini scrosci di 
pioggia o perfino terrificanti temporali completi 
di tuoni e fulmini e, al calar della notte, dovrete 
accendere i fari per rischiarare la strada di 
fronte a voi. 

Questo conferisce un certo coefficiente di reali¬ 
smo ad un gioco che, a mio parere, esprime 
maggiormente le sue potenzialità qualora si 
utilizzi la visuale "a pelo di strada" , capace di 
generare un'esaltante sensazione di velocità, 
pur sacrificando qualcosa per quel che riguar- 


LHP 


r» (Ipqll nweraarl iti a. «e Lontinua «a 
irà «■ piedi. 

per mettere alla prova le vostre capacità di 
guida. 

Se deciderete di giocare in solitaria potrete 
decidere di correre senza avversari cercando di 
stabilire il record della pista, magari usando 
come riferimento la ghost car, ovvero un'auto 
fantasma che ripercorre esattamente il vostro 
giro precedente, ormai presenza obbligatoria 
in auasi tutte le simulazioni di guida, o di sfida¬ 
re fino a 12 automobili gestite dal computer, 
dotate di un'elevata intelligenza artificiale, che 
le porterà non solo a scegliere le traiettorie 
migliori, ma anche ad ostacolarvi in tutti i 
modi. 

Nel caso aveste la possibilità di accedere ad 
Internet e di cimentarvi nella modalità multi- 
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invertendo e modificando il percorso di 4 piste 
base. Di queste, una si snoderò lungo un per¬ 
corso cittadino, un'altra passerà tra le ripide 
gole di un canyon, una terza attraverserà un 
deserto infuocato, mentre l'ultima avrà come 
scenario le brughiere scozzesi, costellate da 
imponenti castelli. 

Tutti questi circuiti sono piuttosto lunghi e varie¬ 
gati, oltre ad essere disegnati appositamente 


J'JÙJJ 


■arti di una gara, dirai propria 
ctiae sana fragatul 


all’ora non «ara 

«■agno— IXIciBOIWl 


molto «aiutare (ma è «tato sempre II inlu file:croia 


UL T!fì@TE RfìCE PRO 


o 












'/j -»* 


fj a 


JJ 


-4 






do il controllo dello vettura. Se invece vorrete 
vedere lo vostra macchina sullo schermo, potre¬ 
te scegliere tra due ulteriori punti di vista, 
meno esoltanti ma più indicati per i neofiti. 

URP (che brutto acronimo, forse i designer ave¬ 
vano digerito male ...) sarà ottimizzato per l'u¬ 
tilizzo con le moderne schede 3D, pur girando, 
in versione "liscia", su elaboratori sprovvisti di 
periferiche acceleratrici. 

I fortunoti possessori di questi gioiellini 
potranno godersi un'azione fluida anche in 
alta risoluzione, con un elevato numero di 
colori e una marea di effetti, quali il riflesso 
del sole, gli schizzi di fango e una foschia 
molto realistica. 

II sonoro sarà molto curato, con musiche di 
sottofondo molto "pompate", che sapranno 
certamente infondervi l'adrenalina che sarò 
necessaria per godersi appieno questa simula¬ 
zione, ed effetti sonori di vario tipo che com¬ 
prenderanno, oltre ai classici rumori di gora, i 
suoni emessi dagli elementi che popoleranno 
gli scenari. 

A questo proposito, ho trovato assolutamente 
spassosi i muggiti che vi accompagneranno 
lungo il percorso scozzese. 

Detto questo, il risveglio della malefica graf¬ 
fetta di Office, che subito si è prodigata in 
suggerimenti totalmente inutili, mi coglie men¬ 
tre sempre più abbruttito, ormai privo di ogni 
capacità d'intendere e di volere controllo spe¬ 
ranzoso il numero di caratteri da me vergati, 
sperando che si avvicinino lontanamente a 
quelli imposti da Stefano per questo articolo. 
La conferma che la meta è ancora lontana mi 
riempie di sconforto, mentre realizzo che l'u¬ 
nica alternativo è continuare a parlarvi del¬ 
l'oggetto di questo WIP, cercando metaforica¬ 
mente di covar sangue, ossia parole, da un 
titolo che, in fin dei conti, non necessità di 
disquisizioni approfondite. 

Passo dunque a raccontarvi del fatto che sarà 
indispensabile imparare ad utilizzare il freno 
a mano per pennellare le curve più ostiche, 
potendo ovviamente scegliere tra cambio 
manuale e automatico, laddove il primo sarà 
certamente più impegnativo da controllare, 
ma offrirà prestazioni maggiori, mentre il 
secondo vi lascerà liberi di concentrarvi sulla 
guida, perdendo leggermente in ripresa. 
L'azione di gioco avrà un impostazione pretta¬ 
mente arcade, permettendo spettacolari inci- 


difficoltà insita nei tracciati stessi, che mette¬ 
ranno a dura prova la saldezza dei vostri 
nervi. Infatti, solo dopo una lunga fase di 
testing ho acquisito la capacità di mantenere 
in pista la mia vettura senza andare a sbatte¬ 
re contro recinzioni e muretti vari, mentre 
durante le prime sessioni di gioco sono stato 
assalito da un senso di frustrazione dovuto al 
gran numero di incidenti, provocati in gran 
parte dalla mia imperizia, in cui sono rimasto 
coinvolto. Aprendo una piccola parentesi vor¬ 
rei rendervi partecipi delle mie disgrazie, nar¬ 
randovi i sinistri in cui sono stato coinvolto 
con la mia fida Punto bordeaux, ma il pensare 
alle salatissime porcelle regolarmente presen¬ 
tatemi dal carrozziere non sortirebbe altro 
effetto se non alimentare la plumbea cappa di 
tristezza che mi avviluppa, come la nebbio fa 
con Milano in questa triste notte di Ottobre. 

Una volta appresa la tecnica di controllo della 
stock car ho potuto apprezzare la giocabilità 
di questo titolo, pur riscontrando un curioso 
difetto: sul PC redazionale munito di PowerVR 
il tutto gira molto velocemente, senza rallenta¬ 
menti di sorta, mentre su computer dotati di 
3DFX l'azione è disturbata da continui e fasti¬ 
diosi scatti. Spero che questo problema venga 
risolto nella versione definitiva, anche se la 
presenza del logo PowerVR su una delle auto¬ 
mobili mi insospettisce parecchio. 

Per quel che riguarda il metodo di controllo, 
potrete mettervi alla guida della dozzina di 
auto disponibili utilizzando la tastiera, un joy- „ 
pad oppure l'apposito volante che, pur rap¬ 
presentando una spesa extra, è a mio avviso 
indispensabile per tutti gli appassionati di 
questo genere. Il rilascio di Ultim@te Race Pro 
è previsto per Dicembre, nella sola versione 
per Windows95, e, se siete proprietari di una 
scheda accelerata, vi consiglio di tenere d'oc¬ 
chio questo titolo, poiché promette faville. 

E' giunto alfine il momento da me tanto ago¬ 
gnato, ovvero l'approssimarsi della fine di 
questo WIP, ragion per cui vi invito a leggere i 
possibili prò e contro di URP, nell'apposito 
box, e vi saluto. 

O, perlomeno, lo fanno i miei miseri resti che, 
mentre fuori comincia a piovere, non vedono 
l'ora di trascinarsi sotto le coltri, per abban¬ 
donarsi ad un sonno ristoratore che cancelli le 
memorie di queste ultime, massacranti giorna¬ 
te (e cosi sia... NdBDM). 
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denti senza tragiche conseguenze e manovre 
al limite del possibile, pur penalizzando, in 
termini di tempo perso e dunque di risultato, 
coloro i quali adotteranno la "tattica dell'au- 
tosconfro". Questa caratteristica è certamente 
positiva, vista la tendenza, che si sta affer¬ 
mando ultimamente, di realizzare titoli privi di 
qualsiasi realismo per quel che riguarda le 
collisioni. E' infatti doveroso segnalare che 
portare alla vittoria la propria autovettura 
non sarà affatto semplice, vuoi per lo concor¬ 
renza degli agguerriti avversari, vuoi per la 
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AIR DOMINANCE FIGHTER 


Air Dominance Fighter 


Manuale in italiano e Programma parzialmente in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 100.16 Mb Ram. Windows '95. 3Dfx. 


Vola a Mach2, centra il tuo bersaglio e... 
sparisci con F-22, il gioiello dell'aero¬ 
nautica militare invisibile ai radar. 

In questo simulatore è tutto vero. 

Gli scenari, gli arsenali, le tattiche, la 
cabina, la strumentazione, le comunica¬ 
zioni radio, il controllo tattico AWACS. 


Hai 4-5 milioni di miglia quadrate per¬ 
fettamente riprodotte da sorvolare e un 
prodigio della tecnologia che aspetta 
solo i tuoi comandi. 
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gerete per tutto il mondo cimentandovi sulle piste 
più pericolose del globo, in un turbinio di audaci 
salti e spettacolari incidenti, mantenendo sempre 
una velocità assurda e confrontandovi con altri 
malati di mente che hanno il vostro stesso obietti¬ 
vo, ovvero vincere il campionato mondiale. Detto 
così, sembra un'ottima occasione per scaricare i 
fiotti di adrenalina che tutti noi accumuliamo 
durante la massacrante routine quotidiana! 



pratica, oltre dive* meno 
dlvertent e. 


© e la risposta alla domanda prece¬ 
dente è positiva, allora questo 
Powerboat sembra essere il titolo 
che fa per voi, mentre per quel che 
mi riguarda sono ben felice di que¬ 
st'occasione "simulante", che perlomeno mi con¬ 
sentirà di sfrecciare in motoscafo senza lesionare 
i passeggeri o impigliarmi nelle reti da pesca. 




mpn 

uno rurllMiiida latta per la primo 
puMlxlonel 


• trovét 

■ravlylla hl-tech, hi* non In 
Giappone/ 


Il gioco comprenderà un totale di 8 tracciati, più 
un altro che si renderà disponibile dopo che 
avrete vinto tutte le gare, ognuno dei quali sarà 
realizzato secondo un certo stile, e conterrà una 
miriode di elementi caratteristici. Ad esempio, il 
circuito giapponese vi farà compiere un tour nella 
tradizione nipponica, per passare poi ogli scenari 
hi-tech delle industrie sottostanti il monte Fuji, 


Gioca bagnato, 
gioco fortunato 


come mi è già accaduto in passato (dovete sape¬ 
re, infatti, che il buon Già è una persona di un'ef¬ 
ficienza esemplare, peccato sia un "tantino" mal¬ 
destro, delucidazioni ulteriori nel corso dei pros¬ 
simi mesi... NdBDM). 

Ma ora, bando alle tristezze! Grazie alla 
Interplay, casa produttrice di questo titolo, viog- 


Ui piacerebbe sfrecciare _ _ _ » 

a folle uelocita 

lungo percorsi uertìginosi, a bordo 

dì un possente motoscafo? 



mentre correndo lungo il percorso monegasco 
potrete vedere numerosi yacht di grossa stozza 
ancorati in rada e persino assistere al passaggio 
delle Formula Uno impegnate, come voi, nel cam¬ 
pionato del mondo. 

Le corse saranno costellate di ostacoli e salti, ele¬ 
mento fondamentale del gioco, ma dovranno 
essere affrontati con precisione e cognizione di 
causa, a meno che non troviate simpatico e 
divertente il decollare da una rampa per poi 
ritrovarvi in mezzo ad un prato o, peggio, dentro 
la fiancata di un'altra barca! 

Durante le competizioni, la vostra condotta di 
gara potrà subire delle modifiche ad opera di 
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eventi esterni. Cosi, nello scenario di New York 
un inseguimento della polizia a bordo fiume 
potrà provocare la caduta in acqua di alcune 
casse che ovviamente affioreranno proprio di 
fronte a voi, rendendo ancora più acrobatica la 
vostra sfida. Inoltre, le vostre azioni avranno 
delle ripercussioni nei giri successivi, come quan- 


zie alla funzione di replay, pur cercando di pre¬ 
cedere il motoscafo pilotato dal computer per 
accedere ai livelli successivi. Giocare in rete sarà 
ovviamente un'opzione da non trascurare, cosi 
come affrontare i vostri amici su un solo PC gra¬ 
zie allo split-screen che, caratteristica assoluta- 
mente inedita, permetterà a 4 persone di correre 
contemporaneamente, suddividendo lo schermo 
in un ugual numero di parti. Non so quanto sarà 
effettivamente utilizzabile quest'opzione, a meno 
che non possediate un monitor di dimensioni con¬ 
siderevoli, ma si tratta comunque di un'idea ori¬ 
ginale, quindi meritevole di attenzione. 

Ci saranno due tipi di imbarcazioni, classificati 
come catamarani e monoscocca, che si differen¬ 
zieranno, oltre che per la velocità, anche per la 
manovrabilità. I primi sono delle vere saette, 
precisissimi se condotti da una mano esperta, ma 
tendono a perdere il controllo se aualcosa va 
storto, mentre i secondi sono più facili da guida¬ 
re, ma non per questo meno divertenti. Sarà 
importante provare le barche su tutti i percorsi, 
perché le prestazioni cambieranno a seconda 
delle caratteristiche della singola imbarcazione. 
Quindi, se il modello che avete scelto si rivela un 
water ambulante sul circuito norvegese, per 
esempio, potreste avere delle sorprese guidando¬ 
lo su quello americano. 

Pilotare il vostro motoscafo sarà un impresa rela¬ 
tivamente semplice poiché, non disponendo que¬ 
sto di freni, tutto ciò che dovrete fare sarà accele¬ 
rare e svoltare, azioni comunque non facilissime 
da compiere a velocità elevata. Sarà inoltre fon¬ 
damentale utilizzare correttamente il PowerTrim, 
un sofisticato dispositivo di controllo che vi per¬ 
metterò di alzare ed abbassare la prua del 
vostro bolide, il cui funzionamento è molto intuiti¬ 
vo. Infatti, sollevando il natante avrete un minor 
controllo ma raggiungerete una maggior velo¬ 
cità, mentre compiendo l'azione contraria pen¬ 
nellerete allo perfezione le curve, perdendoci in 
sprint. 

Nella versione di prova che ho testato, questa 
caratteristica non era ancora implementata, ren¬ 
dendo difficoltoso il mantenere l'imbarcazione in 
pista nelle curve più strette, ma ritengo che, una 


volta inserita nel gioco, renderà il tutto ancora 
più frenetico e divertente. 

La grafica comprenderà due modalità, VGA e 
SVGA, e sarà tridimensionale, mentre le visuali di 
gioco saranno le classiche tre, ovvero una dall'in¬ 
terno, una dal pelo dell'acqua e una da dietro la 
barca, che sarà interamente poligonale. Inutile 
dire che, se la prima è la meno utile, con la 
seconda otterrete un'ottima sensazione di velo¬ 
cità e l'ultima vi permetterà di avere maggior¬ 
mente sotto controllo la situazione, evitando di 
entrare in collisione con i vari elementi del per¬ 
corso, anch'essi composti da poligoni, che, pur 
non danneggiando lo scafo, vi faranno perdere 
del tempo prezioso. 

Per giocare a Powerboat potrete utilizzare tastie¬ 
ra, joypad o il volante, e i dispositivi muniti di 
controllo force feedback saranno supportati, con¬ 
sentendovi cosi di sviluppare i muscoli delle brac¬ 
cia mentre giocate. Elencate le coratteristiche fon¬ 
damentali di auesto titolo, che sarà con tutta pro¬ 
babilità pubblicato a Gennaio dell'anno prossi¬ 
mo, non posso fare altro che salutarvi, auguran¬ 
dovi di non finire i vostri giorni impastandovi 
contro uno scoglio alla guida del vostro missile 
acquatico (e qui vi immagino mentre toccate ferro 
e mi inviate antiche maledizioni brandendo i cor¬ 
netti antisfiga del nonno!). 


OPPURE 


■ \p(R!»»ltnrp di un computar molta 
potente per girare degnamente In SVGA. 

■ Dopo alcune partite, motti potrebbero 
trovarlo ripetitivo. 

■ L’Intelligenza artificiale degli awrnutrl 
■I potrebbe rivelare deludente. 


do, dopo aver tagliato con la prua della vostra 
imbarcazione il cavo di un aerostato, lo vedrete 
svolazzare per tutto lo scenario di gioco. Altre 
possibili conseguenze del vostro comportamento 
potranno essere, ad esempio, animazioni parti¬ 
colari ai lati della pista, o cambiamenti nella 
disposizione d'animo dei vostri avversari. 
Saranno presenti condizioni meteorologiche 
variabili, per cui non aspettatevi di poter termi¬ 
nare il circuito inglese senza prima aver avuto un 
assaggio del famoso "bel tempo" anglosassone, 
ricordandovi poi di proteggere gli occhi dal sole 
quando salterete da una rampa della pista 
amazzonica. Non ci é ancora dato di sapere se il 
tempo potrà cambiare anche nel bel mezzo di un 
percorso, o solo tra gara e gara, ma propenderei 
per la prima ipotesi, vista la cura con cui la 
interplay sta sviluppando questo titolo. 

Powerboat avrà tre differenti modalità di gioco, 
oltre alla semplice pratica. La prima consiste nel 
campionato del mondo, nel quale dovrete supe¬ 
rare i primi 3 percorsi con un punteggio adegua¬ 
to per poter accedere a quelli successivi, mentre 
chi volesse misurare i propri riflessi senza essere 
disturbato dalle barche avversarie potrà cimen¬ 
tarsi nella modalità slalom, zigzagando allegra¬ 
mente tra le boe. Infine, sarà possibile cimentarsi 
nella classica gara Arcade dove, una volta scelto 
il percorso da affrontare e uno dei tre livelli di 
difficoltà, potrete sperimentare i salti e le scorcia¬ 
toie che non avete osato utilizzare durante il 
campionato e ammirare le vostre evoluzioni gra- 
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Dopo auerli uisti al cinema, « 

finalmente ci uiene data 

la possibilità di impersonare i misteriosi. 

“Uomini in nero”, 

la cui missione è difendere la Terra dalla feccia entraterrestre. 

Benissimo, c’è un solo problema: io tengo per 

oli alleni! V V J 


gli alie 



O rifatti, se fin dalla prima infanzia 
[l'eventualità della presenza di altre 
'forme di vita nell'universo mi ho 
notevolmente affascinato, ultima¬ 
mente questa mia passione si è ulte¬ 
riormente accentuata, a causa delle straordina¬ 
rie rilevazioni compiute sul suolo di Marte dalla 
sonda Pathfinder, che ha scoperto tracce della 
passata presenza di acqua e, probabilmente, di 
microrganismi di qualche genere, sulla superfi¬ 
cie del pianeta rosso (beh, anche nel ciuffo di 
Gonzo probabilmente ci sono dei microrgani¬ 
smi, ma non per questo lui è un extraterre¬ 
stre... o no? NdBDM). 

Dopo questi avvenimenti, non posso fare a 
meno di chiedermi auanto tempo rimanga 
prima che avvengo il fatidico contatto tro l'uo¬ 
mo e un'altra specie senziente, e non posso 
nascondere di aspettare con ansia quel giorno, 
poiché è innegabile che, dopo un tale avveni¬ 
mento, nulla sarà più come prima, 
le ricerche condotte dalla NASA, oltre a stimo¬ 
lare la mia immaginazione, hanno provocato lo 
scoppio di una vera e propria "Ufomania"', 
dando vita a numerose produzioni cinemato¬ 
grafiche e letterarie, oltre che a gadget di ogni 
sorta. 

Il gioco che mi accingo a presentarvi é la tra¬ 
sposizione videoludica di uno dei film di mag¬ 
gior successo di questi ultimi tempi, una pellico¬ 
la dove, purtroppo, gli alieni sono in prevalen- 


mondiali. Esistono ovviamente olcune eccezioni 
a questa regola, ma lo stereotipo rimane sem¬ 
pre quello, e se per caso la pensate come me, 
vi consiglio di andare a vedere quella geniale 
parodia che è Mars Attocks, di Tim Burton. 
lasciando da parte quest'argomento, riguardo 
al quale comunque gradirei conoscere la vostra 
opinione, passiamo ora alla descrizione del 
gioco vero e proprio, prima che il BDM si 
lamenti per l'eccessiva lunghezza dell'introdu¬ 
zione e mi faccia riscrivere tutto, minacciando¬ 
mi con il suo inseparabile phaser. 

Come accennato nel cappello di questo WIP, se 
deciderete di acquistare questa nuova fatica 
della Southpeak Interactive, vestirete i panni 
(molto scuri) fornitevi da una misteriosa orga¬ 
nizzazione, assumerete un'identità segreto. 


za malvagi e i protagonisti passano il proprio 
tempo a cercore di eliminarli: Men in Black. 

La nota di rammarico presente nella frase pre¬ 
cedente è dovuta al fatto che, a mio parere, 
troppo spesso sono stati realizzati titoli che ten¬ 
dono a presentare i visitatori provenienti da 
altri pianeti come esseri ignobili, e non prendo¬ 
no nemmeno in considerazione l'ipotesi di con¬ 
tatti pacifici e positivi per la razza umana. 

Mi rendo ovviamente conto che cià è dovuto ad 
esigenze di botteghino, ma è mia ferma opinio¬ 
ne che la maggior parte dei film che trattano 
quest'argomento abbiano una forte componen¬ 
te retorica, e cià é dimostrato dal fatto che 
quasi sempre si concludono con la vittoria delle 
forze terrestri, ad opera dell'eroe di turno o 
degli sforzi congiunti delle maggiori potenze 


Men in black 


Nouembre 1997 


LUindouis 95 
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un raro fiore amazzonico. Come se ciò non 
bastasse, un certo Skip Frales, ricco magna¬ 
te completamente fuori di zucca, vi metterà i 
bastoni tra le ruote, arrivando a vendere il 
destino della propria specie nella speranza 
di realizzare il proprio folle sogno: accele¬ 
rare l'evoluzione genetica della specie 


Come tutti i giochi di questo genere, MiB vi 
richiederò di alternare enigmi di varia difficoltò 
(speriamo che non si riduca tutto od un 'prendi 
quest'oggetto e usalo su quell'altro') a tasi di 
esplorazione, senza trascurare che dovrete 


OuSTf 1 |M*rl< c 

quell* purt*? E ■ III In •»«, *c 
quixkl tutta ■ Illuni- ai dilavi» 


ogni traccia della vostra esistenza sarà cancel¬ 
lata e potrete utilizzare i più moderni gingilli 
tecnologici ... praticamente, impersonerete un 
redattore di PC Game Porode! 

In ogni caso, la struttura di gioco sarà quella 
tipica degli arcade-adventure, alla Alone in thè 
Dark o, per nominore un titolo più recente, 
Resident Evil, col quale MiB si pone in concor- 


ni Fn nii*nti a ... vinta 
l’altra, non creda «la una gran 
perdita ... 


UJIII 5i.il. I. «a 

tara nemicai fVl«* perché non 
vestita di nera? 


renza (vista la data d'uscita quasi concomitan¬ 
te). La trama si snoderò in tre distinte sezioni, 
corrispondenti ad altrettante missioni affidate¬ 
vi, che vi porteranno a visitare oltre 200 loca¬ 
zioni, distribuite su tutto il globo terrestre, 
dall'Artico all'Amazzonia, e sarà basata 
sulla sceneggiatura del film, pur 
introducendo nuovi elementi 


narrativi. 

Inizialmente vi verrò 


assegnato un caso 
di attività extrater¬ 
restre all'apparen¬ 
za "normale*. 


Comincerete subito 
ad investigare, mo 
mentre proseguirete 
nella soluzione del gioco 
nuovi indizi andranno ad 
aggiungersi a quelli che già 
possedete, finché scoprirete che, a meno che 
non troviate in fretta una soluzione, ogni forma 
di vita sulla Terra potrebbe essere distrutta a 
opera di una razza aliena, la quale sta 
costruendo un 'processore cosciente su scala 
galattica' (il concetto è oscuro, ma affascinante 
.. sempre che non si abbia nulla in contrario a 
passare il resto della propria vita attaccati ad 
una motherboard), e ha deciso di utilizzare l'u¬ 
manità come chip all'interno dello stesso. I mal¬ 
vagi esseri xenoformi cercheranno, infatti, di 
trasformare tutti gli esseri viventi in un unico 
componente organico, utilizzando le spore di 


affrontare un gran numero di combattimenti, in 
cui potrete utilizzare otto armi differenti, oltre 
alla vostra abilità nelle arti marziali (o, visto il 
soggetto del gioco, arti marziane... ok la smet¬ 
to!). Anche i personaggi, sia terrestri che alie¬ 
ni, ricalcheranno fedelmente quelli del film, e di 
ciò potete rendervi conto guardando le foto che 
costellano questo WIP, in cui il protagonista 
della pellicola, Will Smith, noto per la serie 
televisiva "Willy, il principe di Bel-Air" (un 
mito!), è rappresentato piuttosto fedelmente, la 
scelta, comunque, non si limiterà ad un solo 
agente, poiché, se vorrete cimentarvi in questa 
nuova avventura, potrete impersonare anche il 
più esperto Tommy Lee Jones, o la "donna in 
nero", interpretata dalla 
bellissima linda 
Fiorentino. 

La drammaticità 
della situazione 
sarò sottolineata 
dai toni cupi con 
cui gli artisti della 
Soutnpeak hanno 
realizzato l'aspetto 
visivo del gioco (tal¬ 
mente cupi che per riuscire 
a vedere qualcosa dovrete alza- 
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POTREBBE ESSERE 


■ Almo» ferito. 
■ Avvincente, mm ricca di colpi di acena. 

■Graficamente malto appetibile. 


□PPURE 


■ Utilizzare un angine lento 

■ Avere enigmi troppo «empiici e 
generalmente noiosi. 




re lo luminosità dello schermo!), e, se il tutto 
sarà sorretto da un motore grafico all'altezzi 
e da un buon numero di colpi di scena, credo 
che sarà lecito aspettarsi una certa dose di 
coinvolgimento. 

Detto ciò, vi ricordo che MiB sarà disponibile a 
Novembre per PC, necessiterà di un Pentium di 
fascia media, mentre non si sa ancora se sup- 


lampeggiante? 
Un allarme, forse? 


porterà gl! acceleratori grafici 3D, diventati 
ormai presenze indispensabili nel computer di 
qualunque appassionato di videogiochi, e mi 
accomiato da voi con una simpatica barzellet¬ 
ta: Sapete cosa dice la mamma ad un piccolo 
alieno che non vuole andare a dormire? "Va 
subito a letto o chiamo l'Uomo in Nero!". 

Tutto bene? In caso di risposta positiva, prose¬ 
guite pure nella lettura, se invece, a causa 
della battuta soprastante, avete subito traumi 
irreparabili o vi siete strozzati dal ridere, vi 
ricordo che non posso essere considerato 
responsabile degli effetti di ciò che scrivo, e vi 
invito ad astenervi dall'inviarmi rimostranze al 
riguardo. 




y. 




miei amili extraterreatrl che 
tentano di farmi fuori. 
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■^^ènerolmente, si distinguono due gran- 
^^^^^Wdi categorie di "Homo Auto- 
^^^Bmobilisticus": il gaudente e l'oppres- 
^ ^ F so - D e ^ a primo categoria fanno 
parte tutte le persone che vedono Ui 
r ipone macchina come un dono divino; questa 
particolare predisposizione mentale porta strani 
effetti collaterali; primo fra tutti, una sorta di 
estasi mistica durante ogni (anche il più breve e 
insignificante) tragitto compiuto sul proprio 
mezzo, le caratteristiche di questa ebbrezza fisi¬ 
co-psichica (che si manifestano con particolare 
intensità la prima volta che il soggetto fa un giro 
con gli amici sulla macchina nuova) sono riassu¬ 
mibili in: aumento del battito cardiaco, produzio¬ 
ne abnorme di testosterone, incapacità di formu¬ 
lare una frase coerente esterna all'argomento 
"motori". Inutile dire, che esprimendo aperta¬ 
mente la vostra idea di automobile come mezzo 
di trasporto (o peggio interrompendo gli impor- Drive 4. Ebbene si 
tanti discorsi su modelli e prestazioni con bona- vare una beta del 
lità del tipo: "quel camion è senza controllo e sta torvi l'accaduto. I 
puntando dritto verso di noi") provocherete in cosa sto parlando 
queste persone: convulsioni, spasimi muscolari, usciti a distanza d 
ginocchio della lavandaia e odio imperituro nei certo pochi; sicure 
vostri confronti. La seconda categoria, purtroppo re. la novità prin 


manca lo spai 
sull'argomento,' 
prio mezzo a qi 
traffico ali provi 


in SvixxlH'n. PriihUMiil tlullu beta 

(•l»a*ral|. 

tipo di macchine "interpreti" di questo prodotto. 
In precedenza, fin da Test Drive 1, si potevano 
guidare autentiche meraviglie a quattro ruote, sia 
per età che per effettive prestazioni; macchine 
che difficilmente (io, comunque, auguro a tutti il 
contrario) tutti noi ovremmo avutola possibilità 
di guidare nella realtà. Anche attualmente, aue- 
sta linea di gioco viene mantenuta in prodotti 
quali Need For Speed II: ci si trova alla giuda di 
prototipi o comunque di macchine che non facil¬ 
mente si potrà anche solo a vedere su strodo; 
invece, la formula, vedremo se vincente, di TD4 
sarà un calibrato mix tra nuovissimi mostri del¬ 
l'asfalto e vecchie glorie americane, quali la 
Cobra o la Camaro. Cosa ne pensate? A me sem¬ 
bra veramente un'ottima Idea; poter toccare con 
mano quanto macchine del passato siano ancora 
abbastanza competitive contro modelli appena 
sfornati, potrebbe essere un considerevole tocco 
di originalità; qualità, quest'ultimo, troppo spes¬ 
so trascurata. Focciamo un passo indietro e tor- 
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e sfasciate le uostre macchine, 

£>- é ora di tornare a scuola giuda 

col quarto episodio di questa fortunata serie. 


con particolari prestazioni, si gareggiava contro 
il tempo in una normale strada a doppia corsia; 
cf ^a st0 ^ **‘11°, P° tcr gareggiare so una stra* 
da qu ’aTsiasi, mentre gli altri viaggiavano su mac¬ 
chine qualsiasi. Poter finalmente sfrecciare tro 
furgoni e utilitarie in una strado che vi ricordava 
quella per andare in montogna. Ora vi chiedo: 
sarebbe stato fruttuoso stravolgere, al quarto 
titolo, questa costante abbondantemente consoli¬ 
data? la Accoladc evidentemente ho pensato di 
no, ed ecco che, pur ampliata ed arricchita, la 
storia si ripropone. Alla guida di un bolide più o 
meno potente, il tempo e gli avversari saranno i 
vostri principali nemici, ma attenzione perché la 
strada è sempre comune, e i poliziotti più gli 
automobilisti ignari contribuiranno a rendere la 
vostra vita ancora più difficile. Innanzi tutto, 
potrete sbizzarrirvi nella scelta del tipo di compe¬ 
tizione che più vi aggrada; dovrebbero essere 
presenti molteplici tornei c tipi di gare, ad esem¬ 
pio la 'corsa a ostacoli", oltre naturalmente alla 
modalità multiplayer, nella quale si dovrebbero 
poter svolgere, in otto massimo, tutte le tipologie 
di competizione presenti nel gioco. In caso la 
scelta ricada sulla gara singola, potrete scegliere 
tra diversi tracciati, in cinque località tipo, quello 
che più vi piace. Keswiclc, Inghilterra, rappresen¬ 
terà la tipica campagna anglosassone: strade a 
doppia corsia e ricche di tornanti, lunghe galh^ 
rie e un tempo spesso inclemente e.un cielo sem¬ 
pre grigio; Kyoto, Giappone, la grande città del 
sol levante: strade molto ampie e traffico abbon¬ 
dante, con conseguente gran numero d'incidenti 
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sul vostro cammino; San Francisco, CA, veramen- 


iiMiltii biiniin, inn In raron 
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te stupenda la possibilità di passare a mille all'o¬ 
ra negl'incroci, magari in volo a causa di un 
dosso, in mezzo alle altre macchine; Berna, 
Svizzera, un borgo medievale c strade innevate 
di campagna sotto i vostri copertoni; e 
Washington, DC, gli ampi viali della capitale, lar¬ 
ghissimi e spesso costituiti da irresistibili rettilinei, 
aove conta molto la potenza del mezzo. I luoghi 
prescelti sono stati accuratamente selezionati in 
modo da presentare diverse caratteristiche stra¬ 
dali e di traffico; sembro che ogni strada sia un 
fedele riscontro della realtà (se volete, controllate 
pure!), riprodotto sia nelle sue peculiarità macro¬ 
scopiche come, appunto, la quantità di traffico e 
l'ambiente circostante, che nelle finezze, ad 
esempio i diversi tipi di terreno in uno stesso per¬ 
corso. Nella versione da me visionata ero possi¬ 
bile scegliere ben due circuiti per ogni ambienta¬ 
zione, decisamente diversi tra loro, e una sesta 
località, la Germania, non era accessibile dall'ini¬ 
zio; resta da vedere se, a livello definitivo, il pro¬ 
dotto subirà delle variazioni in questo senso. Un 
cosi grande impegno nella realizzazione dei froc- 
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ANTICO US. MODERNO 


In strado nel 1998. vanterà ben 345 cavalli di 
potenza e un accelerazione 0-60 mph in 4 8 
secondi, costo: S37.500. onesto. 


Vecchia di un paio d'anni, resta comunque di 
tutto rispetto con i suoi 430 cavalli e 4 5 
secondi per arrivare a 60 mph, adatta alla 
strada. 


ctrvmxn 


Non ho parole, velocità di 190 miglio orarie, 0- 
60 in 4 4 e motore V-10 sotto il cofano, ancora 
qualche articolo e la compro 


Un tuffo nel passato per uno stupenda 
macchina da corsa, rimasta attuale grazie a 
490 cavalli e 3 5 secondi in accelerazione 


Tecnologia inglese con 350 cavalli e arrivo a 
60 miglia in 4 secondi, neppure la linea è 
male ed è un modello appena sfornato 


Un mito americano, grande potenza in una 
vettura discretamente accessibile; 425 cavalli 
racchiusi in un motore dal 1971. 


meuwxnH'HKr 


Stampo nuovissimo, una linea accattivante e 
prestazioni da restarne basiti: 0-60 in meno di 
4 secondi e motore turbo da 542 cavalli. 


Caratteristiche molto simili alla ZL-1, una 
macchina molto resistente e durevole, una 
delle migliori mai prodotte dalla casa 
americana 


jtajtn 


1969 OCVBOlfT, 


mente coreografico, lo 
scenario non completa- 
kncntc stotico. Tanto per 
farvi un esempio, mi 
Ricordo l'aeroplano che 
sorvola la strada in 
Inghilterra, e cervi zam¬ 
pettanti nel secondo cir¬ 
cuito di Berna. Fin qui, 
tanto di cappello; resta 
da vedere cosa succede 
quando tutto è in movi¬ 
mento. Lo possibilità di 
ridurre le dimensioni 
della finestra di gioco è 
da tenere in considera¬ 
zione. 


ti. E ricordate che le tutte le vetture non dovreb¬ 
bero essere soltanto belle, ma dotate di un alto 
livello di intelligenza artificiale. Posso dirvi che i 
piloti con cui gareggerete sono veramente bravi; 
non aspettatevi, perciò, di vincere tanto presto e 
soprattutto sarà tene ricordiate che state corren¬ 
do come matti in strade comuni, piene di macchi¬ 
ne che vanno beatamente per la loro strada 
molto...troppo piano (come sempre insomma 
NdBDM). le auto da scegliere avranno il proble¬ 
ma opposto; sappiate che la "fisica" e i compor¬ 
tamenti della macchina, sembra siano stati tra¬ 
sposti molto precisamente. Grande realismo, 
quindi, ma anche grande difficoltà nel condurre il 
vostro veicolo. Forse è presto per dirlo, ma riten¬ 
go che, non utilizzando un volante, potrebbe 
essere difficoltoso padroneggiare al meglio la 
vostro belva d'acciaio. D'altronde è giusto che 
partendo in sgommata il mezzo sia incontrollabi¬ 
le (questo lo dici tu, beata gioventù senza paten¬ 
te! NdBDM), e la tenuta di una macchina del '70 
lanciata quasi a duecento orari sia non ottimale; 
e anche questo dovrebbe essere Test Drive 4. 
Volevo fare il birichino, ma ve lo dico: sono pre¬ 
viste piste e macchine segrete. 


visto cne in 


alta risoluzione, 
; ff." i 640x480, sopra un 
'| PI 33 scatticchia un po' 
.il troppo; ma basta non 
. ... . giocare a schermo inte- 

tramm.il .. i.. e le prestazioni tor¬ 

nano ad essere più che 
dignitose. Da notare la 
velocità del frame rate: 
trenta fps ...e le macchine? Vi starete giustamen¬ 
te chiedendo. Le automobili certamente non sto¬ 
nano se paragonate alla grafica di contorno. I 
modelli che dovreste poter guidare sono riprodot¬ 
ti fedelmente, la miriade di licenze chieste dalla 
Accolade fa decisamente testo, con un buon dise¬ 
gno delle texture e dei comportamenti in strada; 
vedrete, cioè, scintille partire dalla carrozzeria se 
strisciate contro qualcosa, e righe di pneumatici 
con relativa nuvoletta di fumo in caso di sgom¬ 
mata. Da notare, inoltre, che la presenza di 
pedoni nella versione che ho avuto sottomano 
era puramente decorativa, ma chissà che non ci 
venga riservata qualche sorpresa nella versione 
definitiva. Non è sorprendente, visto il resto, la 
realizzazione delle macchine dei passanti, limita¬ 
te a discretamente pochi esemplari, e dei poliziot¬ 


ciati dovrebbe, a rigor di logica, coincidere con 
un attentissimo sviluppo della veste grafica. I dati 
a mia disposizione, cne teoricamente potrebbero 
essere soggetti a variazioni, sono veramente 
confortanti. La grafica 3D utilizzata sembra deci¬ 
samente di buon livello; e, cosa molto importan¬ 
te, appare tale nella versione per qualsiasi sche¬ 
da video. Naturalmente, è prevista una versione 
specifica per 3DFX sbalorditiva, a sentire i pro¬ 
grammatori. Come vi dicevo, TD4 colpisce molto 
per l'accuratezza con cui quasi ogni aspetto sem¬ 
bra essere stato sviluppato. A cominciare dal¬ 
l'ambiente, potrete presto osservare come, assie¬ 
me alla pregevole rappresentazione dei campi e 
case circostanti, non manchino numerose "chic¬ 
che"; ci sarà l'ombra degli alberi sulla strada, il 
riflesso delle montagne nell'acqua e, parlicolar- 


Test Drive 4 


Prima o poi nel 1998 


Windows 95 


Arcade 
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CONTRABBANDO DI DROGA, RAPINA, ASSASSINIO, MASSACRO, 
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FINALMENTE 

QUALCOSA DI DIVERSO DA 
FARE CON LE MACCHINE 
INVECE DEL SOLITO 
INSULSO GIRETTO SU 
CIRCUITI 

SUPERCOMPLICATI... 

Vai e colpisci: perché il 

CRIMINE PAGA, MA SOLO 
QUANDO fe MERITATO. 


E NON DIMENTICARTI 
DI ALLACCIARE LE CINTURE. 
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bando alle ciance...diamo un'occhiata a cosa ci sta 
stare alla base preparando la Grolier per la prossima primavera. 

Xenocracy sarà uno strategico ambientato in un 
futuro non ben definito, in cui le sorti del nostro 
sistema solare sono nelle mani di quattro grandi 
superpotenze che se le giocano facendo la guerra. 

La situazione tra i quattro pianeti in questione 
(Terra, Marte, Mercurio e Venere) è però molto tesa 
e cosi spetterà a voi vestire i panni di leader per la 
delegazione di pace. Il vostro compito consisterà 
nel mantenere la stabilità politica ed economica del 
sistema solare (e hai detto poco!), ma non proccu- 
patevi perché la federazione di turno vi metterà a 
disposizione tutti i mezzi necessari affinché possiate 
portare a termine con successo e con le necessarie 
comodità il vostro compito: non vi mancherà quindi 
la possibilità di pilotare sofisticate navi spaziali e 
micidiali bombardieri stellari, ma state attenti a non 
farci neanche un graffio...al governo costano un 
occhio della testa! Prima di scegliere la missione in 
cui cimentarvi, avrete lo possibilità di selezionare 
quale modalità di gioco utilizzare: arcade o simula¬ 
zione. La principale differenza tra i due consisterà 
nel fatto che il primo vi darà la possibilità di essere 
direttamente catapultati sul luogo dello missione a 
bordo di un veicolo già completamente armato ed 
equipaggiato, mentre nel secondo caso le cose si 
faranno molto più difficili: dovrete infatti stare 
attenti a scegliere la missione corretta (o se preferi¬ 
te: a non scegliere la missione sbagliata), in quanto 
questa influenzerà in maniera sensibile l'equilibrio 
politico-economico tra le potenze che vi circondano. 

Nel caso della modalità simulazione avrete inoltre 
pieno controllo e potere di utilizzo dei fondi a 
vostra disposizione (che potrete anche investire in 
uno o più centri di ricerca), di tutto l'armamentario 
della federazione e delle scelte strategiche della 
forza di pace. E ricordatevi di stare sempre all'er- Febbraio dell' 
ta...si vocifera infatti che alle estremità del sistema con calma... 
solare, una pericolosa minaccia è pronta a mettere saprete di pii 


© erto che ormai non ce n'è...le poten 
iziali idee che possono 
[di un videogioco sono state quasi tutte 
sfruttate; in fondo le possibilità non 
^ono poi molte: a parte fa decisione del 
genere (ed anche qui la scelta si limita al massimo 
ed esagerando ad una ventina di opzioni), l'unica 
cosa da decidere è se ambientarlo nel presente, nel 
futuro o nel passato. E così, per esempio per gli 
strategici abbiamo avuto Civilization e Colonization 
per il passato, Sim City e Constructor per il presente 
o Cyberjudas e Supremacy per il futuro (solo per 
citare i primi titoli ette mi sono venuti in mente). Ma 
ecco che le software house non mollano, e tentano 
sempre di concentrare lutti i loro sforzi nello spre¬ 
mere fino in fondo le singole categorie, per cercare 
di riuscire a ricavarne qualche elemento o qualche 
peculiarità a cui nessuno fino ad allora aveva pen¬ 
sato e che nessuno aveva ancora mai visto! Ma 
fino a quando riusciranno od andare avanti? Ma 
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marca di assassini sorgono (ormidabili eroi, 
temprati nel fuoco della guerra e pronti a dare 
battaglia, per difendere la libertà della propria 
patrio. 1 . 

.. -.A., Myth si propone come gioco 
fortemente incentrato sul- 
l -,l'azione, pur necessi- 
V tondo di un notevole 

\ utilizzo di materia gri- 
già. Quindi, anche se 

llRn ' ) s§y * r' non c ' SQr ° P oss '^' 

lira di produrre unita 

Wa . V 1 ' o di gestire le proprie 

\ risorse, accanirsi contro il 
nemico, rovesciandogli 
contro un urlante marmo 
' »< glia, non servirà proprio 

...J , A il a nulla, tranne che a tra- 

• \\ d sformare il proprio eserci- 
^Ay^r to in un'enorme massa di 
V'qV carne in scatola (visto che 
\ )j\ ( tutti i soldati possiedono 
, | | un'armatura...), la chiave 

del successo sarà un'ac- 
v,*«v curata pianificazione 
* v delle battaglie, unito ad 
uno conoscenza 

\ approfondita delle carat- 

teristiche delle varie 
unità. 

A tal proposito, un'altra 
caratteristica non usuale è lo diversificazione 
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Windows 95 


Strategico 


delle forze in campo: non vi sarà una grande 
disparità tra la potenza dei vari personaggi, 
come ad esempio tra il soldato e il drago di 
Warcroft 2, ma tutti i combattenti saranno sullo 
stesso livello, pur differenziandosi nelle caratte¬ 
ristiche ed avendo abilità differenti. 

La novità che salta subito all'occhio è la possibi¬ 
lità di muovere a proprio piacimento la teleca¬ 
mera che riprende l'azione, ovendo cosi la pos¬ 
sibilità di controllare le sorti delle battaglie, che 
si svolgeranno, e questa è un'importante inno¬ 
vazione rispetto ai titoli precedenti, in ambienti 
tridimensionali. 

Rileggendo quest'ultimo frase, che riprende l'e¬ 
lemento maggiormente enfatizzato nella press 
release, sono stato assalito da un senso di deja 
vu, realizzando dopo pochi secondi che queste 
caratteristiche erano presenti anche in 
Powermonger, immortale capolavoro della 
Bullfrog, risalente al 1991. 

In effetti, non è solamente questa caratteristica 
ad accomunare i titoli in questione: entrambi, 
infatti, condividono anche l'ambientazione 
medioevaleggiante e la succitata propensione 
all'azione. Per quel che riguarda grafica e sono¬ 
ro, Myth è, per ovvie ragioni, anni luce più 
avanti, ma ritengo possa essere interessante 
riflettere sulle similitudini presenti nello schema 
di gioco dei due titoli, anche qualora ciò porti 
ad uno struggente attacco di nostalgia per i bei 
tempi che furono, quando la giocabilità era più 
importante dell'aspetto grafico, e i maghi del 
codice riuscivano a stipare capolavori in un 
paio di normalissimi dischetti. 
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Ma ora, bando alla malinconia e diamo un'oc¬ 
chiata a quella che sarà la struttura di Myth: vi 
sarà data la possibilità di giocare da soli, 
affrontando una campagna composta da 25 
diversi livelli, o in multiplayer, in rete locale o 
tramite Internet, potendo scegliere tra quattro 
diversi modi per affrontare l'avversario. Ogni 
scenario sarà in tre dimensioni e saranno simu¬ 
late le diverse condizioni atmosferiche che 
influiranno notevolmente sulla tattica da adotta¬ 
re per aver ragione delle unità nemiche. In 
effetti, ogni minimo particolare avrà la sua 
importanza, tant'è che tutti gli oggetti presenti 
nel gioco rispetteranno alla perfezione le leggi 
della fisica. Così, se un nostro guerriero moz¬ 
zerà la testa ad un pudibondo scheletro, vedre¬ 
mo la cervice di quest'ultimo rimbalzare un 
paio di volte sul terreno, per poi fermarsi in un 
lago di sangue, e, nel caso di un'improvvisa 
nevicata, l'avanzata del nostro esercito rallen¬ 
terà notevolmente, avvantaggiando le forze del 
male le quali, essendo in gran parte già morte, 
non soffrono di certo il freddo. 

A giudicare dalle foto, il livello di violenza sarà 
molto accentuato, e capiterà molto di frequente 
che furibonde battaglie si svolgano sopra una 
pila di corpi orrendamente dilaniati, o che 
potenti magie riducano soldati inermi a cumuli 
di cenere. Questa caratteristica, unita al reali¬ 
smo cui accennavo sopra, dovrebbe conferire al 
gioco un appeal grafico non indifferente. 
Saranno inoltre presenti numerosi filmati d'in¬ 
termezzo tra una battaglia e l'altra, realizzati a 
mano da un noto studio di animazione, oltre ad 
effetti sonori appropriati, che spazieranno dal 
rumore delle armi alle grida di dolore dei solda¬ 
ti trafitti. 

I programmatori di Myth affermano inoltre di 
aver creato un sistema di intelligenza artificiale 
molto sofisticato, che permetterà alle creature 
del male di sbudellare i malcapitati paladini 
dèlia luce utilizzando tattiche astute e sempre 

/qjgcrsc. 

~tf>n un simile biglietto da visita, Myth appare 
un successo annunciato, ma le sue possibilità di 


I sfidare giocatori provenienti da tuttp il mondo, 
scegliendo di trucidarliln un sanguinoso death- 
I match, o di affinare le proprie doti di stratega 
cercando di catturare lo stendardo dell'avversa- 
I rio, dopo aver scelto se questo dovrà essere 

Jr'i' •< ■ '*> K - lirfc I fisso o muoversi in continuazione lungo il terre- 
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no di gioco. 

| Dopo aver soppesato tutti gli elementi che 
t&y I andranno a formare questo gioco, posso conclu- 

W-c I dere dicendo che, probabilmente, questo titolo 

; / I non verrà ricordato per le innovazioni in esso 

presenti, ma, se i designer della Bungie riusci- 
Htc I ranno a sviluppare un'interfaccia (senza dimen¬ 

ticare il sistema di gestione della telecamera) 
sufficientemente "amichevole", a calibrare 
^ equamente il livello di diffi- 
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abbonamento alla rete delle reti, infatti, potrà giganti che 
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seller di questo , - 

Natale. 


■ Il ■litema di controllo si rivelerà 
Immediato. 
■ Sarà Impeqnativo, ma non 
frustrante. 
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■ Non aqqiunqprà nulla ai titoli che 
l'hanno preceduto. 

■ L’azione sarà troppa tonfusa. 










R CURR 01 5 TEFROO "800" PETRULLC (PCOROE@ORIL.PIPR. IT) 





traguardi 

, muece. 


nfifici. Nel 

tutti I tempi abbiano deciso 


mare all'attacco... 





i è capitato di viaggiare in diverse con¬ 
dizioni e per diversi periodi, ma vi 
issicuro che andare a Londra e tomo- 
b in giornata è veramente devastante 
livello di stress: alle 6 di mattina in 
aereoporto, alle 16 in viaggio di ritorno. Fatto sta' 
che è in uscita Sensible Soccer 2000 e, comunque, 
è giusto parlarne (visto anche che mi è arrivata un 
e-mail che mi accusava di aver organizzato, lo 
scorso numero, un pesce d'aprile fuori stagione, 
proprio io, così tenero e indifesto... sob, sob). Ecco, 
auindi, che comincio a parlavi di un gioco di calcio 
che ha rappresentato lo killer application per quel 
computer ormai defunto (a livello commerciale per¬ 
lomeno] che risponde al nome di Amiga: Sensible 
Soccer è stato, infatti, uno di quei prodotti che alla 
faccia di tutti si è rivelato essere un vero capolavo¬ 
ro a livello di programmazione per tutti coloro che 
possedevano il computer di mamma Commodore 
(una mamma ormai defunta, almeno per ciò che 


riguarda il nostro settore, e non me ne vogliano gli 
amighisli, è ormai un dato di fatto!!!). 

Dopo l'uscita del primo Sensible altri titoli hanno 
cercato di imporsi sul mercato, non ultimo il gioco 
di Dino Dini (il ciccione di Kick Off), Goal. 

Ma non c'era storia, Sensible ormai era diventato il 
cuore di ogni Amiga presente in Italia, sono usciti 
svariati seguiti, data disk, versioni più o meno 
aggiornate. Intanto il tempo passava e il computer 
Commodore cominciava a dare i primi segni di 
cedimento. Il mondo dei videogiochi PC cominciava 
a nascere e a evolversi succhiando sempre più 
soldi al settore dei videogiochi, arrivava il CD-ROM 
ecc. La storia la sappiamo tutti. Quello che forse 
non tutti sanno è che Sensible Soccer usci anche per 
PC, ma i risultati non furono quelli sperati, buoni 
certo, ma non eccezionali come per l'Amiga. I 
Sensible hanno continuato per anni ad aggiornare 
e rilasciare nuove versioni e ora, pare che abbiano 
deciso di attaccare il mercato PC con una nuova 
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Un fnntaatlco Uro In porta, Ksen 
calibrata, ma con ur» grande 
tuffa II “aalvapalle” della 
■ituazlone riuscirai a mantenere 
Il rlaultata Invariato. 


interpretazione del "loro" calcio. Ho parlato perso¬ 
nalmente con John Ha re settimana scorsa alla sede 
della GT Interactive, situata in una vecchia scuola 
(che assomiglia più a una chiesa, almeno esterna¬ 
mente) in piena Londra. Che cosa è venuto fuori da 
questa chioccherete? Ma che naturalmente il gioco 
sarà fantastico: innanzitutto partiamo parlando 
della visuale. È rimasta esattamente la medesima, 
non è cambiato nulla, eccezion fatta per i replay; 
questi sono stati realizzati in 3D con un nuovo engi- 
ne proprietario della Sensible. Per il resto, l'unica 
novità degna di nota a livello grafico è la realizza¬ 
zione degli sprite con l'ausilio del motion capture. 



Accnalnmlmn contraata sulla 
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Vista che siamo vicino al 2000 poi, lo grafica sarà 
in alta risoluzione, le novità a livello grafico sono 
pressoché finite, dovete sapere, infatti, che John 
Hare non vuole assolutamente creare un altro 
Fifo/Kick Off 98/Actuo Soccer 2 (sbarrare la voce 
preferita!), non ama la grafica, ma vuole semplice- 
mente creare un prodotta giocabile e che sappia 
avere il medesimo eco del primo Sensible Soccer. 
Ma tutto questa sarà possibile con così poche inno- 



matlan captura. Sncanda voi 
purché la palla é viola? 





di mente a livelli assurdi, in senso buono natural¬ 
mente!). Il numero di squadre? Oltre 300, come è 
giusta che sia, ci saranno tutte le squodre del cam¬ 
pionato inglese, scozzese, italiano, spagnolo, fran¬ 
cese e tedesco. Avremo poi differenti tipi di compe¬ 
tizione e la possibilità ai crearci il nostro "dream 
team". La vera novità, comunque, è rappresentata 
dalla gestione dei giocatori, dalla porte manage¬ 
riale vera e propria: dovete sapere, infatti, che 
Sensible Soccer vi permetterà anche di essere alle¬ 
natori, manager e galoppini della vostra squadra 
del cuore. Credete che anche qui le novità non 
siano eclatanti, ma è qui che vi sbagliate: John e 
compagnia, infatti, hanno implementata un sacco 
di caratteristiche decisamente interessanti per ali 
amanti della "strategia calcistica". Con Sensible 
Soccer 2000 potrete veramente emulare le gesta di 
Maldini, magari migliorandone le performance, 
visti gli scandalosi risultati dell'ultima partita... (poi 
ci si lamentava di Socchi, comunque di calcio non 
ne capisco, né mai ne ho capito niente, per cui 
prendete questa affermazione con beneficio d'in¬ 
ventario). tornando a noi: avete presente il discorso 
dei waypoint? Bene, in senso molto largo potrete 
decidere, tanta per fare un esempio, di dare deter¬ 
minate "dritte" ai singoli giocatori: correre sulla 
fascia se l'attaccante avversario prende palla, mar¬ 
care Tizio, piuttosto che Caio, sono altresì editobili 
varie caratteristiche, ne esistono cinque o sei per 
ogni calciatore preso in esame più varie opzioni di 
contomo. Ciò vuole dire che Sensible Soccer 2000 
potrebbe soddisfare le esigenze "simulatorie" di 
tutti gli appassionati dei vari Championship 
Manager, garantendo un'incredibile longevità: 
Jason Filtzgerald, simpaticissimo e polifunzionale 
PR della GT Interactive (distributrice del titolo), già 
fantastica ore di editing del singolo giocatore per 
ottenere team dalle incredibili performance; lutto 
questa rende possibile immaginarsi un nuovo even¬ 
to "Sensible", ma siamo sicuri che questa basterà a 



vazioni? Certamente no, infatti è stato realizzata 
uno studio su tutti gli aspetti del gioco non pura¬ 
mente legati alla grafica: partiamo con il sistema di 
controllo, il primo Sensible si giocava con un joy¬ 
stick e un tasto singolo per realizzare tutti i vari 
"virtuosismi calcistici" del caso. Ora, invece, avre¬ 
mo a nostra disposizione un secondo tasto; mentre 
il primo pulsante, infatti, avrà b stessa funzione, il 
secondo sarà un vero e proprio ausilio per trucchet- 
ti più o meno sporchi, la dinamica di gioco sarà 
eccezionalmente veloce e non vi darà troppo tempo 
per pensare al da farsi, tiro, passaggio, cross e 
gol... rapida successione di azioni con il commento 
dello stesso John Hare (che vi assicuro è un malata 


L’Inizia di unn favolosa azione a 
centrocampo, carri»» vedete gli 
aprite aana duclaamente 
migliorati rlapotto alla» 
precedenti versioni. 


tutti gli appassionati di cakio del mondo, o meglio, 
d'Italia, nel nostro caso? Onestamente nutro delle 
perplessità, non tanta correlate al gioco in sé, che 
comunque sembra ricco di caratteristiche e poten¬ 
zialità intrinseche, quanta ai suoi concorrenti i 
quali, comunque, sono decisamente agguerriti... 
Quando si realizza un gioco di tale caratura come 
Sensible Soccer 2000, a mio modesto parere, biso¬ 
gna essere molto forti su tutti i fronti. Il nuovo pro¬ 
dotto della Sensible Software sembra eccezionale 
per ciò che riguarda l'apporto manageriale, vera¬ 
mente eccezionale, con statistiche singole e "gene¬ 
rali" assurdamente approfondite, ma con poca 
sostanza e competività dal punta di vista di gioco 
vero e proprio. Orbene, con questo non voglio 
assolutamente dire o manifestare giudizi prematuri, 
ma fatto sta che a mio modesto parere un titolo 
come Sensible Soccer 2000 difficilmente potrà con- 
strastare un Fifo 98, piuttosto che un Actua Soccer 
2. La giocabilità pare sb effettivamente fuori para¬ 
metri, ma sbmo sicuri che i giocatori di oggi abbia¬ 
no le stesse esigenze di quelli che smanettavano 
con il Workbencn 1.3? Con questa quesito mi sento 
di chiudere l'articolo: sob b versione finale potrà 
rispondere a questo interrogativo... See ya... 



Ecco alcune delle “fnccp” 


realizzate dal programmatori 
dotila Sensible, non al può dira 
alano del piccoli “Alain Delon”. 


Sensible 
Soccer 2000 


©J 

Febbraio 98 

Lj 

Windows 95 

aJ 

Simulazione calcistica 


m 



«JEEH 


SEUSIBLE 2000 


55 














































Keyboard 


• « 


per crescere insieme 


La prima tastiera multimediale interattiva 
dedicata ai bambini da 1 a 6 anni 


Finalmente la tastiera per i bambini e i genitori che vogliono divertirsi insieme! 


La Comfy Tastiera è facile da installare: basta collegarla alla porta parallela di un 
computer (PC MS-DOS o Macintosh) dotato di lettore CD-ROM. E' prodotta con 

materiale infrangibile e atossico conforme alle norme FCE/CE. j£. Non interferisce con 
le altre attività del computer. 

%L. i programmi Comfy: tanti CD-ROM per conoscere nuovi amici con cui giocare e 
imparare. 


Distributore esclusivo: 

GIUNTI MULTIMEDIA srl 
Ripa di Porta Ticinese, 91 Milano 
Fax: 02/58103485 
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Opinione con la bilancia 
Il verdetto tinaie e inappellabile su 
un videogioco. E' in questo box che 
l'autore della recensione esprime il 
proprio parere dopo aver analizzato 
tutti i vari aspetti del gioco, il voto 
riassume in percentuale questo giudizio, mentre le barre 
danno Informazioni piu dettagliate sulla grafica, il sonoro 
e la giocabilità (con una scala da uno a cinque). 

oo 


GRAFICA: 

J9H9R9: 

B19CAAILITR: 


SCALA DEI PUNTEGGI 
VOTAZIONE GLOBALE: 

PC Game Classico: 95-100. un prodotto che si fregia di 
questa valutazione va assolutamente acquistato, ottimo 
da tutti i punti di vista. Non possiede virtualmente nessun 
difetto. Ci giocherete di nascosto, chiuderete la nonna 
nello sgabuzzino purché vi lasci stare, salterete la scuola, 
il lavoro o tutti e due, mollerete la ragazza (beh, no. 
adesso non esageriamo... e piu probabile che vi molli lei) 
PC Game Garantito: 90-94. attimo gioco, garantito dalla 
redazione in quanto divertente e realizzato 
magistralmente Non riesce a diventare un classico, ma 
va comunque tenuto d'occhio per un eventuale acquisto. 
80-89: Insomma, non è che un prodotto del genere sia 
poi cosi brutto, solo che. per un problema particolare 0 
per delle scelte discutibili (per esempio una grafica da 
spavento e una giocabilità buona, ma con qualche 
lacuna) non siamo in grado di garantirne al 100% la 
qualità. DI solito un gioco che prende una valutazione in 
questo Intervallo è consigliato agli appassionati di un 
particolare genere. 

70-79: le cose cominciano a peggiorare, i problemi si 
accumulano e dopo aver caricato il gioco una sensazione 
di sconforto progressivamente s'impadronisce del nostro 
corpo. Poi, visto che avete speso dei soldini cominciate a 
convincervi che poi non state giocando proprio con una 
schifezza. Ma nonostante tutto ammettete che, seppur 
divertente, i difetti ci sono, e si vedono... 

60-69: Ahi, ahi, ahi. Parafrasando una frase del cugino 
del nostro art director (riferita a ben altro!), siamo su 
livelli di "smanettabile" Gioco appena sufficiente o film 
interattivo che d'interattivo possiede solo la scatola (nel 
senso che potete aprirla e chiuderla, romperla, buttarla 
dalla finestra ecc.) 

50-59: Sempre più In basso, la mediocrità s'impadronisce 
del gioco, penetra nella vostra mente e vi fa esclamare 
■machimel'hafattofarc 9 ". Avete presente quando siete 
convinti di aver preso 9 nell’ultimo compito in classe e 
poi scoprite un 6? Ecco, i programmatori provano la 
stessa sensazione con un voto del genere... Solo che poi 
smettono di lavorare nel settore! 

40-49: Quasi infimo, una sorta di slideshow con due righe 
di codice per far collegare le varie schermata Simulatori 
di volo con prospettiva errata, cloni di Doom che 
assomigliano a cloni brutti di Wolf 30... 

30-39: Infimo, pieno di bug, assenza di playtesting. 

Grafica che non è grafica, sonoro che non è sonora Se lo 
conosci lo eviti, se lo conosci non lo compri e risparmi I 
soldini per una serata in discoteca con gli amici o una 
cena con una bella figliola. 

20-29: Slamo proprio bassi, raramente un prodotto 
prende un voto del genere, ma quando avviene la 
software house autrice del titolo dovrebbe vantarsi per 
essere riuscita a tirare fuori una fetecchia simile... 

10-19: La tuffa più completa, e quando dico più 
completa, intendo proprio COMPLETA!!! 

0-9: Datelo alle capre come incentivo per concimare i 
campi... 



RECENSIONI 


Ed ecco la “legenda” delle recensioni di PC Game 
Parade. Per garantire il massimo di completezza 
abbiamo aggiunto svariati box “fissi” più alcuni 
variabili a seconda deU’articolo. Qui di seguito 
troverete la descrizione di ogni voce e/o bollino che 
incontrerete nelle prossime pagine. 



Opinione 

aggiuntiva 



Non sempre qui in redazione siamo tutti concordi 
sulla valutazione di un gioco (e spesso sono 
botte!). In questo box viene data a un altro 
redattore la possibilità di esprimere le sue 
impressioni personali che, per un motivo o per 
l’altro, sono differenti da quelle del recensore. 


Zoom In 


Tutto quello che si può aggiungere a una 
recensione viene raccolto nei box "zoom in”. A 
seconda dei casi potremmo parlare delle armi del 
personaggio, dei livelli segreti del gioco, dei cheat 
code, o se preferite del numero di scarpe del 
cattivo di fine livello. “Zoom in”, perché 
approfondire "è meglio che curare"... 


Alternativa 


Salvo casi particolari, è sempre possibile 
ricondurre un gioco a un genere e fare paragoni 
con prodotti più vecchi. 

Nel box vengono valutati altri titoli che, a seconda 
delle circostanze, rappresentano una valida 
alternativa al prodotto recensito. 


Help 





Siete in difficoltà con il gioco che avete appena 
comprato, o volete sapere come superare le prime 
fasi? Questo box è un valido aiuto per affrontare le 
prime situazioni difficili, in modo da iniziare a 
giocare subito e avere tempo di familiarizzare con 
i controlli del gioco. Non è una soluzione, non 
sono dei cheat, ma solo degli aiuti, tecniche e 
strategie per farvi subito entrare nella mentalità 
del prodottoacquistato. Questo box è garanzia del 
fatto che il prodotto è stato testato a fondo. 


Interview 



Interview, ovvero in italiano Intervista, è il fiore 
all’occhiello della redazione di PC Game Parade e 
rappresenta l'opinione e le impressioni dei 
programmatori e dei personaggi di primo piano 
delle software house più importanti nel mondo dei 
videogame. 
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! VIDEO 
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E' inutile che 
acquistiate un 
simulatore di volo con 
grafica 3D in alta risoluzione 
se avete un 286. Per non 
correre rischi dovete ricorrere a 
questo box, che sintetizza 
l'hardware minimo richiesto dal 
gioco e propone la 
configurazione ottimale. 

Le voci, come da bollini sono: 

RAM: indica la quantità minima 
o consigliata per il 
funzionamento del gioco. 

CPU: il 286 o il Pentium Pro? 
Leggete qui per sapere se il 
vostro processore è abbastanza 
potente. 

AUDIO: le schede sonore 
previste e supportate... 

VIDEO: VGA? SVGA o XGA? 
Nessun problema, questo voce 
è fatta apposta! 

CONTROLLI: E' possibile usare 
il Thrustmaster, il T2, il Joypad 
Gravis a 4 tasti? La risposta è 
qui... 

NOTE: Eventuali commenti 
inerenti alla configurazione 
trovano sotto questa voce la 
loro collocazione ideale. 
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Come mai sono sempre 

di più ì uìdeogiochi che tendono ad 

andare controcorrente, 

sfidando le normali leggi dì 

comportamento? 


vMMiiile a vf!H' 

Iparaone 


XfTnr(|rtiulu I. 

civica 

cacciiilca ea cicali 
vettura. vinto 
almlle a una formica. 


dei videogiocatori si è i 
contro chi vuole proibire la lib 
i ricordate, in 


© ono già passati alcuni mesi dall'uscita di 
iCormageddon, n* hanno parlato più 
fmeno tutti, dai quotidiani olle 

ni; in qualche.mòdo numerosi 
inno loro opinioni. L'esercito 

ira schierato sempre più 
i libertà di espressione nei 
videogiochi. Se vi ricordate, in occasiono del Work In 
Progress relativa a GTA espressi le mie opinioni 
riguardo a un gioco dai contenuti non proprio comu¬ 
ni. Ora GTA (qiiesto il nome finale con cui il gioco 
verrà vendutol è in dirittura d'orrivo, lo versione 
finale è nell» mie mani da olirò una settimana, 
di posso tranquillamente dome un giudizio c 
sia sui contenuti che sull'effettiva validità come 
videogioco puro, lo trama è molto semplice, voi 
impersonate un individuo poco raccomandabile, 
senta lavoro, intraprendente, con molte conoscenze 
all'interno della malavita. Come tutte le persone di 
questo mondo, avete bisogno di soldi per condurre 
una vita decente e, magari, camorra aria trasferen¬ 
dovi in un'altra città. Per arricchirvi, dovete cerqpp 
degli incarichi che vi vengono offerti da persone cne 
non vogliono sporcarsi le mani. Le missioni proposte 
possono essere di vario tipo: attentati, furti, salvatag¬ 
gi di persone rapite, omicidi a persone indesiderate, 
furti d'auto e quanto altro possa fare parte della vita 
di un malvivente. All'inizio vi ritroverete a piedi, 


senza nulla in tasca e senza un soldo; la cosa più 
veloce da fare consiste nell'impadronirsi al più pre¬ 
sto di un'automobile, meglio se in buone condizioni 
e potente. Per impossessarsi di uno macchina, basto 
avvicinarsi, aprire la portiera, sferrare un pugno al 
proprietario e scaraventarlo in terra, sedersi al posto 
di guida e schiacciare a fondo l'acceleratore, spe¬ 
rando che nessuno attraversi la strada in quel 
momento. Questo perché ogni pedone può essere 
investito, così come ogni motociclista. Rubare auto e 
uccidere gente ha però delle controindicazioni, 
prima fra tutte la polizia, la quale inizierà a inseguir- 
non appena scopre che avete commesso una 
anche piccola come un eccesso di velo- 
_ t caso vi trovate di fronte due possibi¬ 
lità: arrendervi o scappare. La prima è naturalmente 
un'opzione sconsigliata, la seconda è veramente 
ordus^ visto che dovrete riuscire a far perdere le 
vostre tracce nascondendovi in qualche vicolo (prati- 


camente impossibile) o cambiando l'aspetto deU'au 
tomobile che stote usando in quel momento. Sovente 
vi capiterà di dover affr o nt a re i poliziotti in accesi 
scontri a fuoco che, in caso di successo, vi porteran¬ 
no un bel po' di soldi, una macchina nuova (quella 
blu con i lampeggianti) e altre pattuglie alle vostre 
cakagna. Non vi ho detto che, sparse per la città, ci 
sono varie casse contenenti pistole, mitra, lanci 
e bonus quali immunità penale (non per¬ 
dete una vita se venite arrestati), 

wKjm&c, 




X Non è un gioco semplice, 
soprattutto per via dell'Impossibilità 
di salvare, quindi fate mollo 
attenzione o ogni vostro movimento 


X Cercate di assolvere i compiti che vi vengono 
assegnati ol primo, al terzo e al quarto telefono, 
secondo è molto impegnativo e vi consiglio di 
evitarlo. 


X Solite sempre sulle macchine posteggiate, 
lo maggior parte delle volte vi capiteranno dei 
nuovi lavoretti 


X Quando dovete sposta™ con una certa fretta, 
allontanate un bel po' la visuale, potrete vedere 
meglio lo strada 


indicazione per racimolare nunlrhe «calcica. 
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E giusto o 
non è giusto 


Poche righe per poter ribodire la mia opinione 
al riguardo: è giusto o non è giusto censurare 
i videogiochi e altre forme di divertimento 
interattivo? A mio parere no. ogni persona 
deve essere libera di scegliere, come lo è 
guardando la televisione o andando al 
cinema. Se un titolo presenta degli argomenti 
controcorrente o fuori dalle righe, deve poter 
essere provato da chiunque, tutti devono 
poter decidere se giocarci o no. Mi sembra 
assurda l'idea degli zombie e del sangue 
verde, alla fine la sostanza di Carmageddon 
rimane quella, qualcuno si investe sempre e 
chi non ha voglia di farlo, semplicemente non 
lo compra GTA è comunque diverso, vi 
vengono sì assegnati dei punti se tirate sotto i 
passanti, ma potete tranquillamente evitare di 
farlo; ai fini del gioco è praticamente inutile 
Spero solo che non si sollevi un polverone 
anche in questo coso e, soprattutto, che non 
mi mettano gli zombie anche qui. 


Il tipo cine «• »- 

«tata «ipponèi rnlplta un 

montante, m*t ■•ssarén par 
•mpadronirMii della bella a» 

vi*lof e « - 


armatura, vita extra e vari potenziamenti per l'auto. 
Questi vi possono venire utili negli appena citati 
scontri a fuoco, visto che la cattura da parte dei poli¬ 
ziotti implica la perdita di una vita tra le quattro a 
disposizione. Quando riuscirete a completare un 
lavoro, verrete adeguatamente ricompensati e com¬ 
pierete un piccolo passo verso il prossimo livello. La 
strada è comunque lunga, le città entro le quali vi 
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Sbatti il mostro in prima pagina. 

GTA è un altro titolo che scatenerà 
polemiche e porterà all'applicazione 
di falsi ideologismi morali sul fatto che i 
videogiochi sono eccessivamente violenti Icon 
punte di faziosità che arriveranno a lanciare 
anatemi sullo stimolo alla violenza.. bah!). 

Sono violenti o permettono di esserlo all'interno 
di un contesto, dopotutto, totalmente fittizio? 
l'originalità di GTA ha fatto sì che il gioco venisse 
premiato con il bollino di Garantito, cerio ci sono 
delle lacune, come in tutti i titoli, mo perlomeno 
la mancanza di originalità nel nostro settore è 
stata compensala con la realizzazione di un 
titolo certo non dedicato a tutti (è. infatti, a tratti 
veramente difficile), ma comunque divedente 
Graficamente funziona, il sonoro è eccezionale, 
giocabile è giocabile, perché lamentarci quindi? 
E' un titolo padicolare. questo è indubbio, 
dedicato a una tipologia di videogiocatore che 
ama le sfide difficili (la possibilità di non salvare 
è un esempio lampante di questol e non ha 
ideologie ipocrite sulla regolamentazione dei 
videogiochi la quale, se un giorno esisterà 
veramente nel nostro paese, dovrà essere 
applicata in maniera il meno possibile 
prevenuta Personalmente mi è piaciuto, non ho 
paura a dirlo e a scriverlo, chi si sente innocente 
scagli la primo pietra 

Stefano "BDM" Petrolio 
pcgame@mail.viva.it 
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colpi dei poliziotti, facendovi perdere una vita. Per 
riassumere: GTA è un gioco pieno d azione, estremo- 
mente veloce, con diversi tipi di missioni da compie¬ 
re, nel quale avete la più assoluta libertà d'azione, 
non siete obbligati a investire nessuno, ma se volete 
farlo, ne avete la possibilità. Lo grafica è sia in bassa 
che in alta risoluzione, coloratissima e molto detta¬ 
gliata; supporta la 3Dfx (meno male, perché Tolta 
risoluzione è praticamente ingiocabile su di un 
Pentium 200) e i vantaggi si avvertono soprattutto in 
termini di fluidità, perché la qualità grafica è pratica- 


Per farvi un esempio: una Beast GTS praticamente 
una Dodge Viper GTS, forse la coupé più cattiva 
attualmente disponibile) è veloce, ogile, ma scarsa¬ 
mente resistente; un pullman è invece bello lento, 
pesante, difficile da guidare, praticamente non 
frena, ma prima di distruggerlo, di tempo ne passa. 
Infatti, dovrete stare molto attenti alle condizioni di 
un veicolo, se questo è troppo malconcio (potrete 
verificare le condizioni generali osservando l'effetti¬ 
vo stato del mezzo direttamente sullo schermo) 
andrà più lentamente e rischierà di esplodere sotto i 


|K>*»«(inn travnrw dui 


l>«*ro 


pistlm*. occhio 
duiitru. 


n limi liiiirtl 


quattro ruote a me sconqiciuti. Come detto poco più 
sopra, potrete impo Jrmir ri di qualsiasi veicolo spe¬ 
rate solo che questo qon abbia un antifurto collegato 
con la polizia o eh* il proprietario non riesca ad 
avvisarla. Ogni modello é caratterizzi da differenti 
prestazioni e da diversi comportamenti su strada. 


■lanno-dSSflSlaMBapriSttuftn^jì 

in cluturniVliwtn ubluttlva untrn un cu 
tiMiipii. «uiuu «•■•■iipru ferme Ir* muzza 


IVmii •ouynutuvi neouche di 
(jloc nr«* c on f|iic*«>t«i viwurtle, <» 
mi'iiii chi* min nbbinti* uno 3Dt 
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E' indubbio che i DMA siano gente strano e originale, solo cosi 
si possono spiegore Lemmings (ve lo ricordate vero?) e GTA, 
leggendo il box relativo all'alterootrva vi sarete resi conto che, 
almeno secondo quanto mi ricordi, non esistono giochi rim*. 
L'originalità è proprio il maggior pregio di GTA, l'idea di essere 
Sberi di comportarsi in quatsiasi modo lo rende interessante e 
divertente, ogni volto che giocate, potete comportarvi in modo 
diverso, magari rispecchiondo il vostro umore reale. Per 
esempio, vi potrebbe capitare di essere nervosi, di avor voglia 
di sterminare un po' di gente: bene, lo potato faro. Oppure 
potete essere calmi e aver voglia di guidare pulito, di rispettare 
il codice strodoie e di non uccidere nessuno: bene, lo potete 
foro. Capite quindi perché questo titolo si sia guadagnato il 
bollino di morito. il fatto di essere liberi é un pregio non da 
poco, in pochissimi altri titoli ho riscontrato questo 
caratteristica, lo grafica è di altissima qualità e perciò molto 
pesante, questo comporta una certo scattosità anche su 
computer potenti (per quanto riguarda l'afta risoluzione e l'Hi- 
color) a meno di non avere una 3Dfx. Con questa scheda 
attivata, ho dovuto inserire il limitatore di fotogrammi anche 
con la risoluzione impostata a 800x600 pixel a 16 bit. Il sonoro 
ò di altissima quafctà e contribuisce a dorè profondità ad ozione 
di gioco. Da quello che vi ho detto finora, GTA sembrerebbe 
essere un videogioco perfetto, senza difetti; corno si 
spiegherebbe allora "solo" novanta? Sempfce, a lungo ondare 
diventa ripetitivo, le cose da fore sono dal più al meno le 
stesse, dopo un po' di tempo ci si potrebbe stoncare. Aggiungo 
poi che non è possibie salvare all'interno di un Svefio, bisogno 
riuscire a raggiungere il punteggio prefissato senza mai uscire 
dal gioco, con le poche vite a disposizione (a onor di cronaca 
per completare il primo, quindi per raggiungere la modica cifro 
di un milione di dollari, ho impiegato circa due ore, pur 
conoscendo a grondi linee lo missioni necessarie), Questo ò 
forse i più gronde difetto, che rischio di allontanare do questo 
titolo le persone con poca pazienzo; non tutti hanno la 
possibilità o la costonzo di giocore ininterrottamente per periodi 
di tempo così lunghi. In ogni caso si tratta di un titolo 
interessante e originale, che merito di essere provato, magari 
con 1 demo che trovate sul CD allegato PC Game Parade. 


Carmageddon (SCI): TtVV 

come genere di gioco non c entro 
assolutamente niente, 
le uniche cose in comune sono costituite 
dalle automobili e dalla possibilità di investire i 
pedoni 


Micromachines (Codemasters): 

come genere di gioco non c entra assolutamente 
niente, le uniche cose in comune sono costituite 
dalle automobili e dalla visuale dall'alto 


"Homework" dei Daft Punk al posto del CD del 
gioco, vi assicuro che ne vale la pena], 

Ok, siamo praticamente giunti alla fine, non mi rima¬ 
ne altro che sottolineare il fatto che ci sono 3 città e 
che ognuna di queste è divisa in un socco di sortoli- 
velli (per passare da uno all'altro dovrete raggiunge¬ 
re un determinato punteggio); se poi volete date 
un'occhiata al box "serio" e al com- __ 
mento. Saluti. 


tante di GTA, gli ettetti digitalizzati ricreano perfetta¬ 
mente i nenori e il frastuono di una grande metropo- 
H^fccso n sirene, urla, annunci commerciali vi 
faranno sentire come in mezzo al traffico. Da sottoli¬ 
neare poi come le tracce audio siano simili alle tra¬ 
smissioni delle radio americane, infatti ogni volta che 
salirete su un'auto diversa, sentirete una nuova tra¬ 
smissione; l'atmosfera ricreata è davvero impressio¬ 
nante (se poi volete, provate a giocare con 


Pentium 100Mhz 


LIGR (320x248), SUGR (512x384, 
640x480, 800x600), supporta 3Dfx 


Sound Blaster e compatibili, SFH 
digitalizzati, tracce audio 


Joystick, Tastiera 


Raccomandato Pentium 166Mhz 
scheda acceleratrice 3Dfx 
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© ero, è già passato quasi un anno dal 
[giorno in cui mi recai negli uffici 
Ideila Milestone per recensire 
Screamer 2 e poi sfasciai la macchi¬ 
la. Meno male che quello rimane solo 
un brutto ricordo (la Uno distrutta, non 


sono tornato a fargli visita per recensirlo. 
Screamer Rally, questo il nome del nuovo 
nato, non è un vero e proprio segui¬ 
to, cosi come non è neanche un 
semplice data disk con dei 
nuovi tracciati e delle 
nuove automobili. Le 
migliorie e le differen¬ 
ze ci sono, nel corso 
della recensione le 
evidenzierò con cura 
in modo che voi possia- 
(3| ; . te capire se il titolo in 

questione sia valido o meno. 
■ Btt Iniziamo col dire che l’imposta- 
IV zione è assolutamente arcade, non 
Pi pensate di trovarvi davanti a una 
simulazione ultra-accurata; immagi- 
nate di essere in sala giochi, di 
ijPC'W inserire il gettone e di iniziare a 
giocare. 

v- .-y No, non sto dicendo un'eresia, 
ormai con l'avvento delle schede tri- 



Lotta serrata pter le* vl«- di un 
piiuaello della campagna 
toscana, appena fuori cl 
aspettano curvani volaci In 
mez7n al hoachl. 



dimensionali e dei processori ninja, le prestazio¬ 
ni ottenibili su di un personal computer sono 
paragonabili a quelle di un coin-op. 


r 



International Rally 
Championship (Europress): \ 

gran bella simulazione rallystica. 
vi consiglio di leggerne la recensione 
su questo stesso numero. 


Sega Rally (SegaPC): 

menzionato solamente per offrirvi una certa 
varietà, assolutamente non ai livelli di 
Screamer Rally e del titolo citato qui sopra. 


Sulla falsariga di Screamer 2, Anche in questo 
Rally avrete a disposizione quattro veicoli più 
uno segreto che verrà attivato soltanto 
terminando al primo posto il campionato più 
diffìcile e più lungo 


MOTRAIL 

Velocità: U2Mph 
Trazione; 4WD 


SKENDELL 

Velocità: HOMph 
Trazione: 4WD 


SONELL 

Velocità: 115Mph 
Trazione: anteriore 


KINO 

Velocità: 113Mph 
Trazione: anteriore 


Screamer 2), essendo già tornato o caso, posso 
dire che quest'anno è andata bene. Si, undici 
mesi dopo, la Milestone di Antonio Farina ritor¬ 
na con il terzo titolo della saga di Screamer e io 


L'intenzione della Milestone era quella di offrire 
il divertimento e la qualità di una macchina a 
gettone direttamente a casa vostra, per questo 
SR supporta in modo nativo i tre acceleratori 
grafici al momento più diffusi; 3Dfx, Mystique e 
3Dblaster. Inutile dire che i risultati dello prima 
non sono neanche lontanamente paragonabili a 

a uelli delle altre due, che però offrono un 
iscreto miglioramento rispetto alla versione 
"liscia". Lo stile grafico è lo stesso dei primi epi¬ 
sodi, quindi niente texture fotorealistiche, bensì 
disegni a mano digitalizzati, l'ideale per il tipo 
di gioco. 


L«« lotta per raqiilunqere In 
l>rim<« puwlzlone »> arilua; 
l'Importante * ««ara perdere 
concentrazione (jumiilci 
c*•“ tutta qua*ata r•*•§**«*_ 


EXTERNAL 


SCRERRER RULLÌI 













X A mio porere la macchina TT ~P)t. 
migliore è quella simile alla y^v r “ 
Peugeot 306 la parie ovviamente 
quella segreta), quindi vi consiglio —■*' 

di iniziare con quello 

X All'inizio non sprecate tempo con i settaggi 
della macchina. Standard è già una buona 
opzione visto che è adattato a ogni circuito. 

X Allenatevi a fare i tempi con la ghost-car, vi 
sarà di grande aiuto per capire in quali tratti 
dovete migliorare 

X II replay può servirvi per studiare le traiettorie 
migliori, fatene buon uso. 


pale è tridimensionale, esattamente come in 
Screamer 2 e, guardacasa, presenta le stesse 
opzioni: Arcade, Championship, Time Attack, 
Multiplayer e Game Settings. 

Arcade è la modalità vera e propria da sala 
giochi, potete scegliere una pista a caso tra 
quelle attivate (DLIN DLON vedere box dedicato 
per ulteriori ragguagli DLIN DLON) e sfidare i 
cinque avversari in una gara singola. 

Il campionato è invece il fulcro vero e proprio 


Il circuita ricavata tra I tanijan 
iluirArizona •'» una miqlinri 

quanta rlquardo il ■Ifalqn: 
curvar ■- cuntrncurvi- Ir* merco a 
rocce «plovontl. 


Il circuito wvecJem^ •> malta 
iiigyeativa, «lama la cantimi 
dernpnte dovuti* ni fondo 
Innevata a ghiacciato. 


Oui‘Mta foto ■MMrmpfHira • 
rondo migliare In «arili* di guida 
da tenere gnandn mI affranta on 
rally: grande anticipo e curve In 
canrranmr'za. 


I lineili non li* aura controllati 
dal computar mono «enza regi 

II mi»rodo migliore per pnaaiar 
davanti r- spingere l'altro 
fuurlutrada. 


del gioco, dovrete affrontare le gare in sequen¬ 
za ottenendo dei punti a seconda del vostro 
piazzamento. Se alla fine risulterete essere i 
primi in classifica potrete passare alla lega suc¬ 
cessiva, nella quale troverete un nuovo tracciato 
(che sarà poi disponibile anche per l'Arcade e 
per il Time Attack). 

Completando anche l'ultimo dei quattro campio¬ 
nati, attiverete anche la vettura segreta, caratte¬ 
rizzata da prestazioni fuori dalla norma. Le 
macchine cne potrete guidare assomigliano 
molto a dei modelli di serie (le potete vedere nel 
box che ho preparato per voi) come Renault 
Megane, Peugeot 306, Toyota Celico e Ford 
Escori. 

Il Time Attock è invece una vera e propria 
modalità di allenamento, nella quale correrete 
contro il tempo e, eventualmente, contro una 
ghost car rappresentante la vostra miglior pre¬ 


ti design dei tracciati è stato completamente rivi¬ 
sto e sono stati inseriti salti, saliscendi, ostacoli 
e sconnessioni. Anche l'aspetto grafico è stato 
rinfrescato, le texture appaiono più nitide è l'ef¬ 
fetto dipping è sfato notevolmente ridotto, 
anche se non eliminato del tutto. Il menù princi- 
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In Screamer Rally ci sono sei circuiti più uno nascosto; oll'inizio avrete a disposizione soltanto i 
primi tre. man mano che procederete nelle varie leghe, gli altri verranno "sbloccati". 


RAI I V CHINA 


CANADA RALLY 

Secondo circuito e massima difficoltà per un bel 
viaggio nella natura. Sotto le vostre gomme 
scorreranno asfalto, erba e terriccio. 


CHINA RALLY 

Il circuito cinese è il primo che dovrete 
affrontare, facile e piuttosto lineare La 
superfìcie varierà tra sterrato, ghiaia e pavé 


BUS 


RALLY ARIZONA 


Prima di iniziare a tirare le sommo, devo fare uno 
predsaziooo: lo versione do me provata era completa, ma 
senza tracce audio, quindi il voto relativo al sonoro si 
riferisce ai soli effetti digitalizzati. Già che d siamo, vi dico 
che mi sono sembrati nello media adeguati a un gioco di 
questo tipo, buoni ma non eccezionali. Altra doverosa 
precisazione: il computer sul quale ho provato il gioco ero 
un Pentium II a 266 Mhz con 32 MB di RAM; la velocità era 
quindi ottimole, comunque la mia sensazione è che un 
Pentium 166 con scheda 3Dfx non dovrebbe avere 
assolutamente problemi a fornire prestazioni analoghe. 
Non so dirvi come siano le prestazioni su di un computer 
non accelerato, penso che le richieste hardware siono simili 
a quelle di Screamer 2, forse un tantino superiori. 
Comunque, niente paura, sul CD di PC Game Parade 
trovate il demo del gioco, frutto di una tempestiva richiesta 
ad Antonio Farina, perciò potrete provarlo voi stessi. Evito di 
fare qualsiasi riferimento a International Rally 
Chompionship (da me recensito qualche giorno addietro) 
perché dovreste avere trovato un'intero pagina dedicata al 
confronto diretto (vi é piaciuta la mio idea del V5. ?). Forei 
piuttosto un paragone con Screamer 2, visto che siamo qui 
per stabilire se Screomer Rally deve essere comprato 
oppure no. Direi che i nuovi tracciati sono la parte che più è 
cambiata, la lunghezza è quasi raddoppiata é il design è 
molto più evoluto. Le nuove automobili sono corine, ma, a 
mio porere, il modeio di guida è rimasto praticamente lo 
stesso (é solo una constatazione, non un difetto). Il feeling 
con la vettura è più che buono, il tempo di apprendimento 
è veramente ridotto al minimo. Il supporto per gli 
acceleratori tridimensionali ha reso la grafica ancora più 
nitida (anche se le differenze tra la 3Dfx e "gli altri" sono 
abissali) e veloce. Peccato che sio ancora visibile il dipping 
(l'apparire dei poligoni in lontananza), seppur in misura 
minore. La giocabilità è elevata. gukJore su è giù per i vari 
tracciati è molto divertente o appassionante, grazie anche 
al livello di sfida offerto dogli avversari, dotati di 
un'intelligenza artificiale migliorata. La longevità è come al 
solito il poramctro più difficile do valutare, io penso che sia 
molto alta per chi non ha mai giocato a Screomer 2. Gli 
oltri, invece, dovrebbero essere già obituoti al modello di 
guida e quindi conoscere le tecniche giuste per affrontare 
curve e tornanti; logicamente viene meno quel periodo di 
apprendimento iniziale. In definitiva, reputo Screomer Rolly 
un ocquisto obbligato per tutti coloro i quali non possiedono 
Screomer 2, gli altri non si illudono di trovare un videogioco 
compietomenfe nuovo, ma neanche un data disk, partiamo 
piuttosto di un ottimo passo avanti. 


ARIZONA RALLY 

Il desertico stato americano è la sede del quarto 
rally Forma tortuosa, canyon ai tali e superficie 
completamente sabbiosa. 


ITALY RALLY 

Tracciato di media difficoltà che sembra snodarsi 
attraverso le compagne toscane. Fondo 
composto da osfalto. sterrato e pavé. 




WALES RALLY 

Il circuito gallese e il sesto della serie; stranamente 
è molto focile e lineare. Il fondo stradale è 
costituito do asfalto, ghiaietto e pavé. 


SWEDEN RALLY 

Coso poteva esserci in Svezia se non un tracciato 
innevato con ben tre stellette (su Irei di difficoltà? 
Stupendo di notte 


Pentium 90Mhz 


UGR (320x240), SUGA (640x400), sup 
porta 30fx, Mystique e 3DBIaster 


Sound Blaster e compatibili, SFH 
digitalizzati, tracce audio 


Joystick, Tastiera, Botante 


Raccomandato Pentium 166Mhz, 
scheda acceleratrice 3Dfx 


a sbattere contro gli ostacoli o urterete le 
automobili avversarie, noterete che la carroz¬ 
zeria si deformerà proporzionalmente e le 
prestazioni caleranno di conseguenza. 
Calandosi nell'abitacolo, non si notano 
sostanziali differenze nel modello di guida 
rispetto a Screamer 2; bisogna però conside¬ 
rare che ora l'impostazione è decisamente ral- 
lystica (il nome del gioco lo lascia intuire), 
quindi spazio a derapate, controsterzi ed evo¬ 
luzioni varie. 

Ok, penso che sappiate tutto quanto vi possa 
interessare, quindi lascio spazio al commento 
che si annuncia piuttosto corposo c vi saluto. 


stazione. Multiplayer permette di sfidare degli 
amici sul vostro stesso computer (attivando lo 
split-screen), via collegamento diretto, via 
modem o via network IPX (con un massimo di 
sei giocatori). 

La schermata delle opzioni vi permette di con¬ 
figurare alcuni parametri come cambio 
manuale o automatico, livello di dettaglio, 
numero di giri da percorrere, ghost car attiva 
o meno, danni attivati c musica accesa o 
spenta. Mi rendo conto di non avervi parlato 
dei danni alla macchina, poco male, rimedio 
subito. 

Attivando l'apposita opzione, quando andrete 
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Sostanziale parità per quanto riguarda il modello 
di guida e il conseguente feeling con la vettura. 
Pur essendo totalmente differenti, i due giochi 
offrono un controllo 
dell'automobile veloce e 
realistico, anche se 
migliorabile sotto alcuni 
aspetti. 




International Rally Championship offre una vasta 
gamma di veicoli tra i quali scegliere, tutti 
diversificati per quanto riguarda le prestazioni. I 
quattro veicoli di Screamer 
Rally sono molto simili, 

3 l'unica cosa veramente 
differente è l'aspetto 
grafico. 


GIOCABILITA 


Ottimo valore per entrambi, il coinvolgimento e il divertimento 
di ciascuno dei due titoli sono ai massimi livelli nel campo delle simulazioni di guida. 
La guida rally, con controsterzi e derapate, contribuisce a far crescere in modo 
esponenziale quel senso di eccitazione provocato dall'alta velocità. 
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GRAFICA 

La grafica di Screamer Rally è molto più nitida e 
definita, i particolari sono molto più curati, visto 
che ogni percorso è stato prima disegnato a 
mano e poi digitalizzato. Il 
titolo della Europress vanta 

R invece tracciati generati in 

modo casuale dal Track IL 

Editor. VUeS 


TRACCIATI 

Il discorso si inverte per il design e la lunghezza 
dei tracciati; in International Rally Championship 
capita anche di dover guidare per olire un 
quarto d'ora a velocità folli 
lungo percorsi ricchi di 
insidie e ostacoli. 
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Scriuere una recensione 

con la colonna sonora di Pulp Fiction 

in sottofondo è fantastico, specialmente dopo 

auer consumato le poche energie 

rimaste con il titolo protagonista di queste pagine... 


* 199:00 0 


' 999 k # 


Pochi T«tisntì primaidell 
partenza del Rnlly d'Ifalla; I 
otte «■ la luce del fari rendon 
ri cura più afTaacInante quest 

vetturi 



a START a 


'UJVPRESS 


l/GH (320x240), SUGO (512x384, 
640x480, 800x600), DtreCt3D 



Sound Blaster e compatibili, 

SFH digitalizzati, tracce audio 

1 1 

law 

Joystick, Tastiera, Uolante 

E 

Raccomandato Pentium 166Mhz, 
scheda acceleratrice 3Dfx 


2, poi direttamente confrontati. Ora, strana coin¬ 
cidenza, i rispettivi seguiti sono pronti, le loro 
recensioni anche, corredate da un bel confronto 
diretto. International Rally Championship è la 
naturale evoluzione del suo predecessore, qual¬ 
che automobile in più, tracciati completamente 
nuovi (compreso un versatile editor) e un engine 
grafico evoluto che supporta le nuove tecnologie 
di accelerazione tridimensionale. 

La gamma di automobili è composta da nove 
modelli differenziati per prestazioni e comporta¬ 
mento su strada, eccone la lista completa: 
Mitsubishi Lancer Evolution, Ford Escort WRC, 
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© i cari lettori, ci sono dei periodi del- 
il'anno nei quali uno si sente un 
("pochino" più stanco del solito. 
SMAU è un evento stressante (a pro¬ 
posito, grazie a tutte le persone che ci 
sono venute a trovare, spero di rivederle tutte ad 
Abacus), gli impegni ai questo periodo sono 
numerosi e uno sull'altro. Però il tempo per 
cimentarsi con i "giochini" lo si trova sempre, a 
costo di spendere ogni ultima risorsa immagazzi¬ 
nata durante l'estate. Sul numero di dicembre 
dello scorso anno avete avuto modo di leggere le 
recensioni di Network Q RAC Rally e di Screamer 


la curve a gami 
manza prima frenara può portare 
a Incidenti di questo tipo. 


Toyota Corolla, Volkswagen Golf GT1 16v, Proton 
Wira, Subaru Impreza WRC, Renault Maxi 
Megane, Skoda Felicia e Nissan Almera GTI. La 
modalità di gioco principale, ovvero la simulazio¬ 
ne rallystica, non si snoda più lungo le differenti 
tappe di un'unica regione geografica, bensì 
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Screamer Rally (Virgin): 
recensito su questo stesso \ 
numero. Che ne direste di 
ondare a leggerne il relativo articolo? 


- a v Championship sembra essere una 
naturale evoluzione del precedente. Come 
potete vedere dalla foto, sono presenti varie 
voci, ognuna riferita a un particolare del 
tracciato Potete quindi decidere la lunghezza, 
il numero di curve, di saliscendi, la larghezza 
della carreggiata e così via Successivamente 
dovrete scegliere la nazione nella quale 
gareggiare, il tipo di traccialo e le condizioni 
atmosferiche Importante poi determinare la 
lunghezza complessiva, che può variare da 
uno a trenta (IMI chilometri e decidere se far 
nascere un tracciato aperto oppure un circuito 
chiuso Non dovrete quindi mettervi a 
progettare piste orzigogolate. magari con 
tanto di riga e squadre per ottenere un 
progetto degno del miglior designer, pochi clic 
del mouse, se volete un bloc notes per 
segnarvi i numeri che saltano fuori. Per cosa? 
Beh, per giocarli al lotto, ovviamente. 


Need 4 Speed 2 (Electronic Arts): 
so benissimo che con i rally non c entra per 
niente, ma a mio parere è uno dei migliori 

'Videogiochi di corse autumobilisliche. 


r vincere un rally è Hl^L 

amentale conoscere bene il \v r . 
tato, quindi prima di * 

ntare la simulazione, fate ^—''' 

ca con il Time Trial 

ivrete affrontare quasi tutte le curve con un 
i anticipo, per poi sfruttare il controsierzo e 
irsi la macchina già in traiettoria in 
spondenza dell apice 
consiglio di iniziare a guidare una Renault 
I Megane, mi è sembrata I automobile più 
eggevoie e con più unuto 


Vi ricordate Lotus 3? In quel simpatico 
giochino (il più brutto dei tre, a dire il verol era 
presente un editor di tracciali nel quale 
bisognava determinare alcuni valori per 
generare piste su piste. Quello di International 


attraverso percorsi ritagliati in diverse nazioni 
mondiali. Il resto è identico, quindi corsa contro il 
tempo, con il valore finale di ogni tappa che si va 
a sommare a quello delle precedenti. Ogni area è 
naturalmente caratterizzata da differenti condi¬ 
zioni stradali e climatiche che influiranno non 
poco sul comportamento della vettura e sulle dif¬ 
ficoltà di guida: terreni asfaltati, ghiaiosi, fangosi, 
sdrucciolevoli, nevosi e ghiacciati; magari con 
nebbia, vento, tempeste di sabbia, nevicate e 
temporali. Essendo International Rally 
Championship un titolo a metà strada tra un 
arcade e una simulazione, è possibile intervenire 
sulla configurazione di alcune parti dell'automo¬ 
bile come gomme, cambio, sospensioni, freni e 
altezza da terra. Gareggiando danneggerete ine¬ 
vitabilmente "il mezzo" (come il "gon- 
zissimo" ADO è solito chiamare la 


sua quattroruote), niente paura, perché dopo ogni 
tappa potrete effettuare delle riparazioni, conci¬ 
liando il tempo necessario con quello disponibile; 
peccato però che i danni non siano visibili, ne 
risentite "soltanto" sul comportamento in pista. Le 
altre modalità di gioco sono delle varianti arcade, 
tra le quali spicca "Championship", una riedizio¬ 
ne di Lotus Esprit Turbo Challenge in chiave rally- 
stica, con tanto di pitstop per il rifornimento. Ci 
sono poi Arcade, Time Trial, Quick r; —^ 

Rally e Custom, in quest'ultimo 
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Stranamente, la prima impressione avuta quando ho 
iniziato a giocare o IRC non ò stata delle migliori Forse il 
rinnovato sistema di controllo, forse le differenti 
ambientazioni, non lo so, mi ci sono voluti alcuni minuti di 
gioco per iniziare a divertirmi. E da quel momento è stato 
un crescendo continuo, senza soste, finito una toppo mi 
buttavo subito nell'altra, fregandomene delle mie 
prestazioni, solo per il gusto di sfrecciare su strade sterrate 
a velocitò impressionanti con continui controsterzi nel 
tentativo di frenare il meno possibile. Che dire poi dei salti, 
delle gallerie e della neve? Da notare come sia stato 
eliminato il più gronde difetto del primo titolo: la presenza 
di muri invisibili oi lati del tracciato; ora si può debordare su 
erba, sabbia e neve senza problemi, o meglio, con un 
socco di effetti collaterali che si traducono in una perdita di 
velocità e oderenza. Giocabilità a livelli impressionanti, 
soprattutto se siete in possesso di un "volantino''; il feeling 
con la vettura è buonissimo, con un po' di pratica riuscirete 
a con troia ria in ogni situazione, la longevità dipende dal 
vostro rapporto con i videogiochi outomobilistki; se siete 
degli appassionati, la ricerca delio miglior prestazione vi 
porterà via parecchio tempo, se siete dei novizi non lo 
finirete in fretta (non dimentichiamoci del Track Editor, 
oggettino che porta il voiore considerato a livelli altissimi). 
Qualche dtettuccio c'è, altrimenti IRC sarebbe diventato un 
dossico. Innanzitutto dovete considerare che, o porte gli 
aspetti evidenziati nel corso della recensione, il gioco 
rimane sostanzialmente k> stesso dell'anno scorso; poi molti 
potrebbero non apprezzare il fatto che nella modalità 
prinapoie correrete da soli contro il tempo, senza avversari. 
Per me questo ò sinonimo di realismo e quindi una 
caratteristica positiva, però mi rendo conto che non tutti la 
penseranno come me. 

A mio parore, questo ò un gioco che merita di ossora 
comprato, rischiereste di pentirvi del contrario, soprattutto 
se possedete uno 3Dfx. 


Ogni volta che vedo quella ‘emme' e quella "ette' e 

sento queH'inconfondibile inlro. mi scende una lacr muccia Voi lutti conoscerete Lotus Esprit Turbo 
Challenge e il suo seguito ILotus 21; uno dei migliori videogiochi mai prodotti per Amiga, il tìtolo che mi 
fece correre a comprare l'espansione da 1 MB di RAM Giochino arcade, semplice e senza fronzoli, 
velocità puro è scenari indimenticabili; nel primo episodio gara vera e propria, nel secondo corso 
contro il tempo Come meglio simboleggiare i Magnetic Fields se non riproducendo l'outoradio che 
caratterizza ogni loro titolo? Una vasta scelta di brani adrenalinici da selezionare prima di prendere 
posto nell'abitacolo, pronti a sfrecciare verso sentieri sconosciuti Come dimenticare Supercars e 
Supercors 2, vista dall'otto per pilotare delle automobiline dotate di ormi di ogni tipo; acquisti e vendite 
per essere più competitivi, con II venditore baffone (o banfone’l che cercava di fregarci in ogni modo. 
Ah, che tempi quelli, i pomeriggi passati con gli am ci davanti allo televisione pilotata da un gioiello 
poco più grande di uno semplice tastiera, ora custodito gelosamente nell'armadio, pronto per essere 
acceso alla primo occasione. Una piccola nota i tempi cambiano, le tecnologie evolvono, le schede 3D 
irrompono, chi sa programmare un videogioco resto 


sezione potrete settore i vari parametri e i vari 
multiplayer che comprendono split-screen, colle¬ 
gamento diretto, via modem e rete IPX fino a un 
massimo di otto concorrenti. La presenza del sem¬ 
plice e veloce editor dei tracciati vi permette di 
creare infinite nuove sfide definendo alcuni para¬ 
metri, un 'evoluzione di quello di Lotus 3, per 
\ saperne di più leggetevi il box dedicato. La grafi- 
' co è naturalmente disponibile in alta risoluzione, 

f ed è stato aggiunto il supporto per Direct3D che 
ne aumenta la velocità e la qualità, sebbene la 
versione normale sia già buona di suo [pratica- 
mente identica ol primo titolo); le visuali sono sol¬ 
tanto due, una in prima e una in terza persona, è 
stata tolta quella con il cruscotto. La parte sonora 
è costituita da numerosi effetti digitalizzati, uniti a 
12 tracce audio di qualità, nel perfetto stile dei 
Magnetic Fields. Ole, purtroppo devo terminare 
qui perché lo spazio scarseggia, quindi vi lascio 
ai box e al commento. 


I campi magnetici 
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Porta il tuo PC 

fuori strada! 



INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 


Spremi il massimo dal tuo PC e man¬ 
dalo fuori strada. Ci sono 15 corse da 
disputare sparse per il mondo. Ti trove¬ 
rai nelle condizioni di gara più estreme 
e contro gli avversari più pericolosi e 
spericolati. Hai piena libertà di ritrac¬ 
ciare i percorsi come meglio credi e 
lanciarti in sfide mozzafiato. 


Ma è tempo di correre: premi faccele 
ratore e... VIA! 


Programma e Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: Windows ‘95. Lettore CD-ROM, 
16 Mb RAM. 



TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
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167-821177 


www.leaderspa.it 





Qualità Interattiva. 
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speso dei soldi per due simili gioiellini. Queste 
due periferiche sono supportate benissimo dalla 
quasi totalità dei videogiochi dell'ultima genera¬ 
zione; grazie all'accelerazione tridimensionale, 
la qualità della grafica e la sensazione di velo¬ 
cità sono aumentate a dismisura. Che dire poi 
dell'ottimo feeling dato dall'uso di un volante, 
che trasferisce nella propria cameretta le sensa¬ 
zioni che si provano in strada (oddio, non pren¬ 
dete queste parole alla lettera, diciamo che si 


avvicinano molto)? Probabilmente un titolo 
importante come Need for Speed 2 non ha 
avuto il successo che meritava per via della qua¬ 
lità grafica e del modello di guida, troppo simili 
al primo episodio e non adeguati allo standard 
attuale. Tuttavia, i miglioramenti da apportare 
non erano poi troppi, bastava aggiungere il sup¬ 
porto per la 3Dfx, migliorare il feeling con le 
vetture e sistemare alcuni bug. Secondo me 
l'hanno fatto apposta, come in occasione del 


© revo proprio bisogno di velocità, 
sono veramente contento per il fatto 
che sia uscita una nuova versione di 
Need for Speed 2. Questo mese mi 
^no fatto una scorpacciata di simula¬ 
tori di guida che, come sapete, sono la mia pas¬ 
sione, unitamente a quelli di volo. Sono molti 
mesi ormai che posseggo una 3Dfx e un volanti¬ 
no, due acquisti azzeccati, sono felice di aver 


Corri 
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Need For Speed, questa uolta per 3Df «... 

il gioco uale la candela? 
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disponibile soltanto per la 
versioni* normale, non 
accelerata. Motate la dlfferena 
della qualità grafica rispetto 
alla versione per 3Dfx. 


i OU12 


333 


aaanhaaonahl Salta Inerisci II* ile* 
per la piccola Mustang, 
Impegnata nel circuito 
iggluntiva IVInnnllttBile Studlos. 


X l'automobile migliore in 
assoluto è la McLaren FI, quindi 
se volete facilitarvi la vita, 
sceglietela subito. 

X Vi consiglio poi la Jaguar XJ220. la Ford 
GT90 e la Lotus GT1, sono abbastanza veloci e 
maneggevoli 

X Allenatevi con la modalità knockout, offre un 
buon livello di sfida 

X Utilizzale lo specchietto retrovisore per 
sbarrare lo strada agli inseguitori, se sarete 
abili, provocherete un bell'incidente che vi 
awantaggerà non poco. 


primo, è uscita anche la Special Edition di Need 
for Speed 2 che, oltre a supportare il Glide, pro¬ 
pone notevoli miglioramenti rispetto alla versio¬ 
ne base. Altre novità riguardano il numero delle 
automobili a disposizione e quello dei tracciati. 
Oltre alle già presenti Ferrari F50, McLaren FI, 
Lotus Esprit V8, Lotus GT1, Isdera 112i, Jaguar 
XJ220, Ford GT90 e Italdesign Colà, si 
sono aggiunte la Ferrari 355F1, la 
Italdesign Nazca C2, la Ford Indigo 
(che prima era l'auto "segreta") e la 
Ford Mustang Mach 3. Il circuito 
nuovo prende il nome di Last 
Resort, situato sugli altopiani mes¬ 
sicani, si snoda lungo sabbie dora¬ 
te, jungla e templi aztechi, di gran 
lunga il migliore tra tutti quelli pre¬ 
senti (dovreste vedere gli effetti di 
luce non appena si entra nella 
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fine sarete i primi, otterrete dei veicoli speciali. 
Come al solito il materiale di contorno è di altis¬ 
sima qualità: per ogni vettura esiste una scheda 
tecnica, delle fotografie e dei filmati spettacolari, 
praticamente un'enciclopedia elettronica dedica¬ 
ta alle super auto che varrebbe da sola l'acqui¬ 
sto. Bene, vi ho detto praticamente tutto, visto 
che lo spazio rimasto è poco, vi lascio al com¬ 
mento. 


lunga) l'aspetto estetico di tutti gli altri, tanto da 
renderli nuovi anche per chi li ha già giocati. Gli 
effetti di trasparenza e di luce riescono a creare 
una nuova atmosfera, in particolare la pioggia 
(che cambia inclinazione a seconda della velo¬ 
cità e lascia le gocce sul parabrezza) e la nebbia 
che dimostrano le enormi capacità del chipset 
grafico. Favoloso poi lo sciame di insetti che si 
infrange e si spiaccica sul vetro lasciando dei 
residui giallini, è la prima volta che vedo un 
effetto del genere e devo dire che sono rimasto 
sbalordito (in queste pagine dovrebbe esserci 
■una foto dimostrativa, anche se fa un po' 
/Schifo). Attenzione però, tutte queste meraviglie 
sono visibili soltanto dai possessori di una sche¬ 
da acceleratrice 3Dfx, la versione "liscia” è pra¬ 
ticamente identica alla precedente. Per il resto il 
gioco è identico, sia le opzioni che le modalità 
di gioco; penso che sia giusto riassumervele bre¬ 
vemente. Potrete corre¬ 
re una gara singola, c 
scegliendo uno qualsia- 
si dei circuiti e il nume- Jr 1 O / 
ro degli avversari, non¬ 
ché il veicolo con il JV 

quale gareggiano, f ™ 

Knockout è invece uno 
scontro a eliminazione 
diretta, nel quale l'ulti¬ 
mo di ogni gara viene 
eliminato, fino ad arri¬ 
vare allo scontro finale 
due contro due sull'ulti¬ 
ma pista (se vincete si 
renderà disponibile un 
nuovo circuito: • *** 

Monolithic Studios, lo 
stesso della "vecchia 
versione"). La modalità 
torneo vi vede impe¬ 
gnati in un vero e pro¬ 
prio campionato, gua¬ 
dagnerete dei punti a ■■ , 

9 , ■ ii ~ Fésse cancltat 

seconda della vostra carcu 

prestazione e, se alla iit,vrc«t« 


caverna colma di lava). Bisogna però dire che il 
restyling grafico necessario per sfruttare 
le potenzialità della scheda 3Dfx è 
servito per migliorare (e di gran 


Screamer Rally (Virgin): 

ottima simulazione di guida. dall'im^cS 
decisamente arcade; grafico veramenl 
strabiliante e fluida. 


International Rally Championship (Europress): 

simulazione rallystica. degno antagonista di 
Screamer Rally; grafica leggermente inferiore, 
ma giocabilità ai massimi livelli. 


Bollo, Nood for Speed 2 Spedai Edrtkxi ò un grosso passo 
avortti rispetto ola versione norma**, il supporto per la 3Dfx 
ha portato le necessarie raffinatezze grafiche. Il feeling con 
le vetture e il modello di guida è stato notevolmente 
migliorato, forse questo i dovuto olla maggiore velocità e 
fluidità. I percorsi sono vori e graficamente impressionanti, 
il design è interessante e adatto al tipo di gioco; in 
particolare quello nuovo à di uno spanna sopra agli offri. La 
varietà di supercar presenti aggiunge longevità e 
profondità a un gioco divertente e oppassionante. Motto 
bella poi la sezione enciclopedica, una vera manno dal 
cielo per gli appassionati di gran turismo di lusso. Neod for 
Speed 2 SE è un gioco che tutti gli appassionati di 
automobili e possessori di scheda 3Dfx dovrebbero avere, 
la versione normole, invece, dovrebbe essere provato per 
poterne verificare le prestazioni su computer normoli. Le 
differenze rispetto olla versione precedente non sono poi 
molte, sicuramente non abbastanza da giustificarne 
l'acquisto se già la possedete e non avete una scheda 
acceleratrice. Quindi non aspettatevi di trovare un 
videogioco completamente nuovo, è solo una versione 
migliorato (molto) e corretta di un titolo uscito do qualche 
mese. 



16 MB * 


Pentium 100Mhz 


SUGH (640x480), supporta 30fx 

0 

Sound Biaster e compatibili, SFH 
digitalizzati 


Joystick, Tastiera, Uolante, sup¬ 
porta force-feedback 

Re 

Raccomandato Pentium !66Mhz, 
scheda acceleratrice 3Dfx 

Fi 

tLK HOME AM* 
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X Non è obbligatorio seguire il ^£T<)X 

percorso; cercate delle \\r 

scorciatoie tra i monti e le valli. ' 

X Acquisite più in fretta che potete i '**—-*' 

soldi per cambiare veicolo. 

X II vostro usato vale zero e i soldi sono pochi, 
non sprecate denaro per modelli dalle dubbie 
prestazioni 


Anche stavolta è andata, non rimane che motivare il 
giudizio. Trucks è divertente, e soprattutto poter provare le 
varie ormi sugli avversari è motivo di gaudio; si gioca 
piacevolmente, dopo aver superato la probabile fase di 
frustrazione iniziale. Infatti manca un odeguato 
bilanciamento dello difficoltà, e il mezzo di cui si è dotati 
ai'inizio non è assolutamente competitivo; ecco che ci si 
trova costretti a ripetere il bocciato più volte alla ricerco di 
una scorciatoia, per sopperire alla mancanza di cavali. In 
compenso, sopra a un camion cattivo, vi divertirete a 
martellare o mitrogliore gli avversari, e non farete caso più 
di tanto all'incredibile sterzo, siamo quasi a livello di binari, 
del vostro bestione. Molto positiva anche la partecipazione 
di Albertino (provo a essere servile con lui, visto che 
dall'incorruttibile BDM non ho ottenuto un tubo) (quale 
ingrato, quale ingrato... NdBOM), alcune gog radiofoniche 
sono molto simpatiche. Trucks non si può diro brutto, ma 
sicuramente penalizzato da alcune fastidiose imprecisioni 
a live«o grafico e strutturale. Un altro piccolo affluente si 
getto nel grande maro dei prodotti videoludici che affollano 
la nostra esistenza. 


Road Rash (Electronic Aris): ampiuvn i 

si corre in moto, tuttavia lo scopo \\j.. _ ^ 

e lo svolgimento sono quasi ^ ^ 

identici o Trucks; fare soldi e fare male 
agli avversari. 

Motor Mash (Merit): 

già apparso su PCGP in un WIP, non dovrebbe 
essere male. Tante macchine folli in una corsa 
ancora più fuori di testa. 


© ensate che bello: correre su be stioni di 

I svariate tonnellate, magari armoti di 
'tutto punto, in una gara dove dovete 
solo vincere; contro tutti e tutto, senza 
..essuna remora o commettere le mano¬ 
vre più scorrette in nome della divinità Denaro. 
Non lasciatevi ingannare dal mio Incipit cruento; 
vi basterà osservare la scatola di Trutteper «tpfre 
quanto tutto ciò che ho descritto sia innegabilmen¬ 
te presente, ma trattato in maniera spicco la mente 
comica. Niente spargimenti di sangue quindi, sol- 
tanto tanto, tonto humor (il fatto che spesso sia 
peggio di ciò cernii sono permesso di scrivere 
sulla rivista, è un altro discorso]. Si comincia bene 
col pianeUCuruccucù, in parte inesplorato e cro¬ 
giolo di tutte le piu grandi compagnie e avventu¬ 
rieri. Le potenzialità di sviluppo ci sono, l'unico 
problema è rappresentato dai nativi, ribelli alla 
colonizzazione. Ecco che lo forme di trasporta più 
utilizzata diventano i bestioni a quattro ruote con 
cui nessun automobilista si vorrebbe scontrare 
(men che meno io che giro in scooter). Alla guida 
di uno di questi mostri dell'asfalto, dovrete impe¬ 
gnarvi in numerose missioni contro ^^i cinque 
camionisti; gli obiettivi cambieranmsa seconda 
dello .missione, essendo limitati a poche - 
Afferenti tipologie.'polla comune 


e ave» abbastanza pepite, il garage ézià che fa 
per vi Troverete una vasta gamma dflfe armi più 
disparate e la possibilità di acquistare "ex novo" 
un mezzo più veloce e corazzato. Allora, tutti 
pronti o sfrecciare sugli accidentati terreni di que¬ 
sto strato pianeta, accompagnati da gag e canzo¬ 
ni offese da Albertino; voce del gioco nonché DJ 
dell'unta radio che si riceve nel vostro 
mondo, indovinate quale? 


segna di materiale od un'altra impresa, passerete 
a compiti di puro sterminio di ribelli, piuttosto che 
recuperare un carico sparso in diversi punti del 
percorso, o recapitare del materiale entro un certo 
tempo. La vostra ricompensa saranno sonanti 
pepite, a seconda del vostro piazzamento all'arri¬ 
vo o dei pezzi di carico recuperati. Nella stazione 
di servizio potrete scegliere l'incarico che più vi 
aggrada e partire immediatamente; se però pen¬ 
sate di non essere abbastanza tosti _^ 

per affrontare gli altri conducenti, 


Pentium 75 


SUGH, da 320x200 a 800x600 


Sound Blaster e compatibili (trac 
ce audio) 


Tastiera e Joistick 
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Oueatu 2? II migliar rlaultafo die 


■ano rluMcllo a ottainarn ra«*rlla TT 
Cnurna, che ala un po' difficile? 

Prima o poi mi comprerò una moto, 

le ho sempre guardate da lontano, 

le ho caualcate poche uol$e; 

e ora di cambiare. 


SELEZIONE MOTO *. 



Lo «chermu ai «trlr/lann 1 delle mntodclette è molta slmile am quella 
ai Moto Racer; peccato che non In sla tutto II gioco. 



A h sì cari lettori, non ho mai avuto 
una moto, né un motorino o uno 
scooter (ehi, strana coincidenza, 
sto ascoltando in sottofondo "Break 
It Up" di Scooter). I miei cari genitori 
hanno sempre pensato che fosse troppo perico¬ 
loso lasciare scorrazzare il loro figlioletto con 
sole due ruote a motore, quindi si sono sempre 
opposti e io ho dovuto reprimere questo mio 
desiderio per anni. Penso proprio che la pri¬ 
mavera prossima riporrò con cura l'automobile 
nel box per assaporare il gusto di viaggiare 
all'aria aperta. Ora vi starete chiedendo come 
mai abbia iniziato a parlare di moto: semplice- 
mente per introdurre Manx TT, il nuovo video¬ 
gioco pubblicato da Psygnosis su licenza Sega, 
l'uscita di quel capolavoro di Moto Racer, giu¬ 
sto qualche mesetto fa, ha finalmente definito 
un metro di paragone per questo genere di 



OuR«tn In vl.unlir In primn |i«ir- 
sona. non c'è neanche uno 
««Trace:In ai cockplt. 


giochi, rendendo inevitabile un confronto diret¬ 
to. Sicuramente avrete già sbirciato il voto 
assegnato a Manx TT, quindi non ho paura di 
sbilanciarmi dicendo che Moto Racer appartie¬ 
ne a una categoria superiore. Manx TT è un 
perfetto arcade nello stile dei coin-op della 
Sega, non per niente è la conversione diretta 
di uno di questi; il corrispondente a due ruote 
di Sega Rally (e,infatti, neanche a farlo appo¬ 
sta, la votazione è molto simile NdBDM). Vi 
ricorderete che questo titolo manteneva la stes¬ 
sa impostazione del coin-op, improponibile per 
un personal computer. Manx TT in versione PC 
ha qualche opzione in più, ma sostanzialmente 
il gioco e le piste sono sempre quelli. Ma 
andiamo con ordine, esaminiamo in dettaglio 
le varie modalità di gioco. Il menu iniziale vi 
permette di scegliere se giocare in modalità 
arcade o in modalità PC, ai correre 
contro il tempo, di configurare le 

X Come faccio aa aiutarvi se 
ancora non (io capito corno 
affrontare decentemente e 
; curve? 

X Probabilmente vi conviene iniziore la piega I 
; un po' prima dell'apice della curva, e poi state 
attenti a non stringere troppo. 

X Evitate di andare a sbattere contro i muretti, 

' oltre a rovinare la carrozzeria, perderete molta 
, velocità 
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opzioni e di visionare la tabella dei record. 
Arcade penso che non abbia bisogno di spie¬ 
gazioni, è una normale gara nella quale dove¬ 
te arrivare tra i primi per inserire il vostro 
nome nella Hall of Fame. In modalità PC, avete 
a disposizione da subito il reverse mode (quin¬ 
di le solite due piste da percorrere in entrambi 
i sensi di marcia) e potete scegliere anche una 
tra sei diverse configurazioni della moto. 
Dopodiché dovrete arrivare tra i 
primi tre nelle prime tre piste e 


Moto Racer (Delphine 
Software): semplicemente il 
miglior gioco di corse motociclis¬ 
tiche mai apparso su un computer, 
con una scheda 3Dfx è eccezionale per qualità 
grafica, velocità e giocabilìlò Serve altro’ 






Super Hang-On (Sega): 

non è stato convertilo per PC. comunque 
rimane uno dei migliori giochi di sempre per 
Amiga. Se possedete ancora il gioiellino della 
Commodore, fateci una partitine, vi scenderà 
una lacrimuccia. 


primi nell'ultima per attivare la modalità 
Superbike e gareggiare con moto potentissi¬ 
me. Potete anche scegliere se avere la trasmis¬ 
sione manuale o automatica, questo in qual¬ 
siasi modalità. La grafica è naturalmente in 
SVGA, configurabile per quanto riguarda il 
livello di dettaglio. Da sottolineare il supporto 
per 3Dfx che migliora sensibilmente la aefini- 
zione e la fluidità, e che (paradossalmente) 
toglie quasi del tutto la sensazione di velocità, 
già debole nella versione normale. I due circui¬ 
ti disponibili sono belli e ben progettati, ricchi 
di dettagli e molto colorati, adatti a ospitare 
otto pazzi che cavalcano dei pezzi di ferro 
colorati. Già, non ve l'avevo detto, dovrete 
gareggiare con altri sette piloti che vi daranno 
del filo da torcere fino all'ultima curva, in 
qualsiasi tipo di sfida. Da notare che è anche 
supportato il multiplayer, quindi confronti vio 
modem, via cavo seriale e via network, sem¬ 
pre che conosciate qualcuno che voglia gioca¬ 
re con voi. Che dire d'altro? Ma, non lo so, tra 
un mese è Natale, io ho già voglia di andare a 
sciare, Manx TT l'ho già restituito al BDM e 
non ne sento lo mancanza, quindi saluti a tutti 
e a risentirci su qualche altra pagina. 



SUGR (640x480), supporta 3Dfx 


Pentium 1 00Mhz 


. Sound Blaster e compatibili, SFH 
digitalizzati 


Joystick, Tastiera 


Raccomandato Pentium 133Mhz, 
scheda 3Dfx 


Se avete Moto Racer dimenticatevi di questo titolo, se 
volete comprarne uno dei due. comprate ii capolavoro delia 
Delphine Punto, finito i commento. Scherzi a parte, aspet¬ 
tavo con ansia Monx TT, ero convinto che finalmente lo 
Sega fosse in grado di sfornare un titolo di buon livello, 
vista anche la coMaborazione con la casa della civetta (la 
Psygnosis). Purtroppo il risultato finoio è scodante, non 
tanto per la parte tecnica, quanto per la giocobiirtà pura, la 
grafica è dettagliata e ben realizzata, piacevole e veloce 
oncho senza una 3Dtx, la fluidità è notevole, purtroppo la 
sensazione di velocità i praticamente nulla. Questo è forse 
ii maggior difetto che ho riscontrato, pensate che credevo 
(vedendo scorrere la strada di fronte a me) di vioggiore o 
òrco quaranta chilometri all’ora; osservando il tachimetro, 
ho scoperto, con sommo dispiacere, di essere prossimo ai 
duecentocinquanta Se a questo aggiungiamo un feeling 
con la moto quasi inesistente e un comportamento su stra¬ 
da indecifrabile nonché approssimativo, ecco spiegato il 
voto non esaltante. Ah, tenete prosente che le pi sto disponi¬ 
bili sono soltanto due, il folto del reverse mode ó un po' la 
stessa frittata rigirata. Quindi non fatevi ingannare dolle 
foto, Manx TT é un gioco che da fermo sembra un capola¬ 
voro; in movimento sembra fermo senza essere un capola¬ 
voro. Però se vi piacciono le moto, potreste dargli un'occhi¬ 
ata (a patto di avoro già Moto Rocor) 


nnnx rr 
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IL PRIMO GIOCO CHE PUOI 
GIOCARE CON QUESTO JOYSTICK. 



LA SPADA LASER. L'ELEGANTE ARMA DELLA SAGA DI STAR WARS'“- PRIMA D'ORA NESSUNO È STATO 
MAI DEGNO DI PORTARNE UNA. ECCETTO I CAVALIERI )EDI. MA SOLO FINO AD OGGI. 

(EDI KNIGHP“: DARK FORCES" Il TI FA PROVARE L'EMOZIONE DI ESSERE UN CAVALIERE |ED1. 

Al COMBATTIMENTI SEGUIRANNO ALTRI COINVOLGENTI COMBATTIMENTI. VIVRAI LA VITA DI UNO 
(EDI PERSEGUITATO. 21 LIVELLI 3 D PIENI DI ASSASSINI INTERGALATTICI. CIASCUNO CON IL MALVAGIO 
PROPOSITO DI POTER SCRIVERE “HO UCCISO UNO )EDI" SUL SUO CURRICULUM. BOSSK. GORC. JEREC - 
OGNI DIABOLICO NEMICO CHE INCONTRERAI VORRÀ LA TUA TESTA. CI SARÀ POCO DA RIDERE. 



play4onjona.com 


www. Lucasarts.com 

IL SITO WEB UFFICIALE DI STAR WARS : 

www.starwars.com 
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Uediamo... un cappello ìntroduttiuo solenne, 

per introdurre 

uno dei titoli più attesi dell’anno? 

Niente di meglio se non il classico: 
“H long time ago, in a galang far, far auiag. 



S» 


so se ci ovete mai pensato, ma ci 
M k • ^sono alcuni famosi personaggi che 
I ^ ’ ■ sembrano trasformare in oro tutto 
\^^H^fciò che toccano: sto parlando di 
^^^^gente come Bill Gates, Spielberg, 
Stephen King oppure George Lucas; quest'ulti¬ 
mo, in particolare, non è così famoso e sempre 
sulla bocca di tutti come i suoi "colleghi" prece¬ 
dentemente citati, ma di sicuro in pochi non 
conoscono la sua più grande produzione...la tri¬ 
logia di Monkey Istand ! OK! OK! Sto scherzan¬ 
do... naturalmente la saga che ha fatto la fortu¬ 
na del buon lucas non e stata quella videoludi¬ 
ca (seppur famosa e premiata) con protagonista 
Guvbrush Threepwood, bensì quella più 
ziale” di Guerre Stellari, in cui vengono invece 


Guybrush Threepwood, bensì quella piu "spe¬ 
ngono il 

narrate le gesta del prode Lulce Skywalker e 
della Resistenza, contrapposti in una guerra 
all'ultimo laser contro lo spietato Impero. 

I tre capitoli di Star Wars sono ormai entrati di 
diritto nell'Olimpo degli indimenticabili capola¬ 


vori di cellulosa e godono di una fama a livello 
mondiale |e magari anche extra¬ 
planetario...chissà!): oltre ai tre già citati episo¬ 
di, poi, il successo della serie si è ripetuto con 
la stessa portata in una lungo serie di manife¬ 
stazioni: libri, fumetti, giochi di ruolo, gadgets e 
per finire nella recente riproposta della trilogia 
cinematografica (originariamente realizzata 
negli anni '70], completamente riamasterizzata 
e "restaurata" per essere ripresentata e rilan¬ 
ciata alla fine degli anni '90. 

E la portata di quello che ormai può essere 
definito un fenomeno (forse paragonabile solo 
a Star Trek) per quel che riguarda la massa di 
fon e di "seguaci" sparsi per mezzo mondo, 
non poteva non interessare il campo dei video- 
cni (vista la costante presenza di lucas 


ì 


♦ ■$ c «~* 



•I» 


giocn 


anche in questo ambito, grazie alla sua 
LucasArts). Dopo infatti numerosi titoli dedicati 
alla simulazione dei vari X-Wing piuttosto che 
Tie-Fighter, nell'aprile del '95 usci un titolo che 


#ii)ii*- ali “dNfrfliujifbni» 
d(*llu vaMtn* •»» qiiMSta 

c u*in èip|iv*r» abliAMtanza 
come ahliln d«rl«tn di •thlorarml 
per una vnlta coi cattivi. 
LMndlcutnre Ir» >»«■•»«•■> «•■•cjunl.c la 
va«tra incllnariane mnralcf. 
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Errerà II perfidi! jeruir • ••-! filmato «li lntrocluzioite 
del c|lciru: cjlcr» .« cjludii nrv> dal baf tetti e daqll 
un tilallni rin “trurzii" ni p«t rebbi* d«*l Inire un ttl| 
poto roti nmnndabllel 



mola da crareuqratia Ima po****nnu ••••••re ucclol...!■ 


icni tSNirur 
uCut ili non i 





fece parlare mollo di sè (in positivo, s'inten¬ 
de...]: sulla falsariga del genere ormai reso 
famoso da Doom e soci - la Lucas presentava il 
suo Dark Forces, shoot'em up 3D con visuale in 
soggettiva molto simile nel genere ai titoli "cugi¬ 
ni" di casa ID, ma ambientato nel mondo di 
Guerre Stellari. 

E ora, a più di due anni dall'uscita del suo pre¬ 
decessore, ecco apparire - per la gioia di tutti 
gli appassionati - Jedi Knight: Dark Forces 2. 
Fondamentalmente lo schema di gioco è lo stes¬ 
so del primo titolo della serie, ma naturalmente 
- visti i due anni di distanza che separano la 
nascita dei due prodotti - le differenze ci sono, 
sia a livello di realizzazione tecnica, sia per ciò 
che invece riguarda le innovazioni del gioco 
vero e proprio. 

Ma cominciamo ad analizzare nel dettaglio ciò 
che ci aspetta. 

Iniziamo subito col dire che - a differenza di 
Dark Forces - Jedi Knight è contenuto in ben 
due CD: e questo primo elemento dovrebbe 
forvi già pensare sullo spessore che caratterizza 
perlomeno tutto ciò che fa da contorno al 
gioco... 

Dopo aver installato il gioco (scegliendo tra l'in¬ 


stallazione minima di circa 40-50MB e quella 
massima di 150-200MB) e i driver DirectXS (che 
sono comunque presenti sul primo CD), potrete 
godervi la sequenza introduttiva che vi descrive 
ciò che è accaduto dalla distruzione della 
seconda Morte Nera in poi e vi ragguaglia sulla 
situazione attuale. 

Fondamentalmente ciò che verrete a scoprire è 
che - in seguito alla disfatta dell'Impero - nel 
vostro sistema solare è scoppiata una vera e 
propria guerra per la conquista della suprema¬ 
zia: e il brutto è che tra i pretendenti al ruolo di 
detentori del potere c'è un certo Jerec, uomo 
senza scrupoli al comando degli Dark Jedi. 

La vostra avventura inizierà quando - rifletten¬ 
do sulla prematura scomparsa di vostro padre, 
guardando un vecchio filmato olografico su 
disco - verrete messi a conoscenza da un infor¬ 
matore che il vostro vecchio è stato ucciso pro¬ 
prio da Jerec: quale migliore occasione, dun¬ 
que, per eliminare la maggior causa di proble¬ 
mi della galassia e di far fuori l'assassino di 
vostro padre? E allora via...lanciamoci nel 
mezzo dell'azione! 

Non appena inizierete la prima partita, rimar¬ 
rete da una parte sorpresi dalla stupenda 


Non lanciatevi mai all'attacco 
da kamikaze d'energia e gli 
scudi finiscono in un attimo!): | 

preferite invece una tattica più -■*' 

accorta, sfruttando, per proteggervi, gli angoli 
dei muri e le colonne 

Anche se la spada laser esalta una cifra, 
cercale di evitare il corpo a corpo contro 
avversari armati: i colpi subiti a distanza 
ravvicinata sono micidiali 

A meno che siate a corto di munizioni (e 
soprattutto quando i nemici vi 'aspettano' in 
massai, utilizzate lo sparo speciole olla fine il 
rapporto colpi sparati/danni fatti - in questi 
casi - è più elevato rispetto all'utilizzo della 
più economica, ma meno potente, arma 
normale 

Sfate attenti al laser che rimbalza sui muri: 
quando lo utilizzate non mettetevi a sparare a 
caso, o vi farete un gran male le colpirsi da soli 
\ proprio da fessi!). 


wi t m 
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Pinttaxtu che perire «atta I 
colpi (Iella vn«tra letale npadèi, 
«enihrii che II tipo alitila rierl«u 
■fi huttarMi giù cidi mura...» fame 
••I farà menu male iu»il 


«il ' 

tiravi giù a pugni: Inderlal ho 
quale occhio fargli nero, avete 
optato |M«r una più daoolca 

•■■I.» frnntnl 


colonna sonora di sottofondo 
(avete presente lo musichetta che t-i— 
durante il primo film, viene suonata 
nel bar quando Luke incontra per la prima volta 
lan Solo? Beh...è proprio quella! ...e non ditemi 
che non fa atmosfera!), ma è anche molto pro¬ 
babile che un filino di delusione si farà strada 
in voi: "Ok...hanno cambiato i fondali e l'inter¬ 
faccia dei menù all'inizio, ma il gioco - a parte 
il 3D - è identico al primo episodio...anche per 
le armi!" E in un certo senso è ciò che ho pensa¬ 
to anch'io in un primo momento. Ma vi baste¬ 
ranno pochi minuti per cambiare decisamente 
idea! 

Ma andiamo con ordine: logicamente lo schema 
di gioco è identico a quello del suo predecesso¬ 
re, ma gli elementi che sono stati aggiunti sono 
molti. 

Cominciamo con l'analisi della più 
importante innovazione: al gioco ^ : 


tentare uno Jedi, non basta la... risoluzione, v 


gioco visualizzata, la dimensione minima delle 
texture e l'eventale buffer do creare in memoria). 
Da citare naturalmente per primo, il supporto 
dell'accelerazione 3D (vengono riconosciute 
automaticamente - a questo proposito - le 
principali schede acceleratrici. tra cui Monster, 
Righteous, 3D Blaster, Mystique con 4MB ed in 
generale tutte le schede con chipset 3DFX, 
PowerVR e S3Virge): un assaggio delle differenze 
tra la versione in bassa risoluzione, quella ad 
alta senza il supporto 30 e quella a pori 
risoluzione ma accelerata, la potete vedere nelle 


Per quei che riguardo la realizzazione grafica e 
le richieste hardware. Jedi Knight ha il gran 
pregio di riuscire a far contenti praticamente tutti 
a parte il fatto che è possibile giocare sfruttando 
tutte le risoluzioni grafiche 
che vanno da 320x200 a 1024x768 (passando 
per 320x240. 320x400. 512x384 l?l, 640x400, 
640x480 e infine 800x600) con colori a 8bit, è da 
sottolineare come sia possibile selezionare una 
serie di parametri indipendenti dalla risoluzione 
video, che influenzano le prestazioni del gioco 
sul vostro sistemo Icome per esempio l’area di 


foto del box Nel caso decidiate poi di utilizzare 
un acceleratore, le uniche risoluzioni utilizzabili 
sono le 4 che vanno da 512*384 a 800*600, 
anche se per quest'ultimo dovrete anche avere 
una scheda video con 4MB In definitiva ciò che vi 
posso dire è che a Jedi Knight ci potrete 
comunque giocare le benell se possedete un 
computer che soddisfa i requisiti minimi descritti 
anche nell'apposito box. ma che per godervelo 
davvero appieno necessiterete di almeno un 
P166 con 32MB di RAM e scheda 
acceleratnce e ho detto pizza e fichi! 
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PISTOLA USER: 

l'orma con cui inizierete il 
I gioco: è discretamente 
potente, ma è troppo 
lento.. praticamente per 
I ogni colpo sparato, farete 
in tempo a riceverne due o tre dai vostri 
nemici Per essere ricaricala utilizza le stesse 
elle energetiche del fucile laser. 

I FUCILE LASER: 

è molto simile alla pistola, 
solo che riesce a sparare i 
colpi mollo più 
rapidamente; sarà il 
I principale gingillo di cui vi 
servirete, visto che lo troverete fin dal primo 
liv “Ilo e che i le munizioni di scorta sono molto 
■ ìuni; è l'orma usata dai Trooper imperiali 


I DETONATORI TERMICI: 

devastanti, se lanciali 
normalmente 
esploderanno al contatto, 
mentre se per attaccare li 
I lancerete utilizzando lo 
sciale, esploderanno dopo cinque 
Dal quinto livello in poi ve li vedrete 
j addosso da tutte le parti. 


H MINE ANTIUOMO: 

piazzandole per terra 
esploderanno dopo pochi 
secondi, oppure potrete 
scegliere di utilizzare lo sparo 
speciale per far sì che esse 
vengano piazzate ed esplodano solo al contatto 
con il malcapitato di turno, che ha pensato di 
vedere di cosa si trattava calpestandole. 


-—- UNCIATORPEDINI: 

e siomo giunti a quella che è 
l'arma secondo me più 
potente di tutto il gioco. 
Sparate vere e proprie 
—J torpedini laser che 
devasteranno tutto ciò che si trova a due o tre metri 
di distanza da voi: state attenti, perché se starete 
troppo vicini al bersaglio, vi farete male anche voi! 
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_ prettamente arcade è stato 

w~z — aggiunto un pizzico di compo¬ 
nente tipicamente RPG, grazie alla 
possibilità di far evolvere il vostro personaggio 
sotto il punto di vista delle sue capacità e delle 
sue abilità. Innanzi tutto dovrete fare una scelta 
di carattere "etico", decidendo di schierarvi 
dalla parte del bene, piuttosto che dalla parte 
del lato oscuro della forza: una volta effettuata 
questa dura - quanto necessaria - presa di posi¬ 
zione, dovrete solo portare a termine le singole 
missioni che costituiscono i diversi livelli. Mano 
a mano che proseguirete, aumenterete il vostro 
grado di abilità e - mano a mano che divente¬ 
rete sempre più esperti- potrete "passare di 
categoria": all'inizio del gioco il vostro grado 
sarà quello di Uninitiated, ma dovrete fare 
molta gavetta primo di diventare Jedi Lord (in 
tutto i gradi intermedi che potrete assumere 
saranno sette: Initiate, Learner, Apprentice, 
Journeyman, Charge, Discipline e Jedi Master). 


Al termine di alcuni livelli, guadagnerete un 
determinato numero di 'stelle' che potrete distri¬ 
buire su tutte le abilità che caratterizzano la 
fazione a cui avete scelto di appartenere; ed è 
proprio auesto l'elemento che contraddistingue 
uno Jedi buono da uno corrotto dal male: men¬ 
tre inizialmente la decisione che avevate preso 
era solo "ideale" (in quanto non avrebbe avuto 
alcun effetto pratico sul gioco vero e proprio), 
ora dovrete mettere a frutto la vostra esperien¬ 
za: così - a seconda delle abilità che deciderete 
di sviluppare, assegnando in modo diverso le 
stelle guadagnate, determinerete il vostro avvi¬ 
cinamento ad un lato della forza piuttosto che a 
quello opposto. 

Durante il gioco, poi, potrete utilizzare queste 
capacità usandole un po' come se fossero delle 
magie: avrete infatti a disposizione una deter¬ 
minata quantità di "mona" che potrete sfruttare 
per fare ciò che vorrete, ma che - una 
volta esaurito - non vi permetterà , ~ ~ - 


L’flBC del piccolo ribelle terrorista. 


UNCIAGRANATE: 

con questo potrete creare 
delle voragini sotto i piedi 
dei vostri nemici! 

Lo sparo secondario 
originerà invece delle 
cariche che si attaccheranno al primo 
ostacolo che trovano esplodendo dopo pochi 
secondi 


SPADA LASER: 

ed eccoci al momento 
clou l'unica innovazione 
che basterebbe a 
giustificare la realizzazione 
di Jedi Knight . il sogno 
nascosto di ogni aspirante Jedi.. .lo sforzo che 
tutti noi desidereremmo avere! Devastante nel 
corpo o corpo, grazie alla spada laser poterete 
anche proteggervi dai colpi che vi spareranno 


I PUGNI: 

dai non tote così! Solo un 
1 primitivo risolverebbe i suoi 
S problemi con le moni 
Scherzi a parte: non 
I userete mai quest'arma la 
no che rimarrete senza proiettili e allora 
•te morti 1 ! vi costringe al corpo a corpo e - 
tbbattere un nemico - vi serviranno tre o 
irò colpi 


I MITRAGLIATORE: 

quest'arma vi permetterà 
di sparare raffiche assurde 
di colpi peccato solo che 
m questo modo 
I consumerete in meno di 
cinque secondi tutte le vostre munizioni! Lo 
sparo speciale consiste in un colpo triplo (in 
questo modo. però, sparerete tre proiettili alla 
voltai. 


ARCO ELETTRICO: 

questo gingillo spara dei 
dardi laser abbastanza 
dannosi 

Lo sparo classico consiste 
in un normale colpo 
ingoio, mentre utilizzando lo sparo speciale 
terrete un proiettile che rimbalzerà sugli 
ostacoli che incontra per qualche 
secondo, occhio a non fanti male! 


più di utilizzare le abilità speciali, fino a quan¬ 
do non troverete apposite ricariche finalizzate a 
permettervi di ricaricarvi. In tutto le abilitò in 
cui potrete specializzarvi saranno 14: 4 comuni 
ad entrambi gli schieramenti (Jump, Speed, 
Seeing e Pulì) che miglioreranno le vostre doti 
fisiche, 5 per il lato buono (Healing, Persuasion, 
Blinding, Absorb e Protection) e infine 5 per il 
lato oscuro (Throw, Grip, Lightning, Destruction 
e Deadly Sight). Se siete invece degli eterni 
indecisi o se siete dei convinti sostenitori dell'in¬ 
dissolubile coesistenza tra bene e male, dovreb¬ 
be anche essere possibile raggiungere il grado 
di Uber Jedi (o Super Jedi, che dir si voglia), in 
cui non sarete più vincolati dallo decisione del 
lato per cui schierarvi, potendo in questo modo 
scegliere le abilità di entrambe le forze. 
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Passiamo ora all'analisi del gioco vero e pro¬ 
prio: come già detto, le differenze dallo schema 
di gioco del primo episodio sono minime. La 
prima innovazione che invece salta subito 
all'occhio è la grafica decisamente più "pesan¬ 
te": per capire bene quel che intendo dire, vi 
basti pensare che il passo fatto è stato molto 
simile a ciò che già avevamo visto nel passag¬ 
gio da Doom a Quake: cosi vi troverete ad 
ammirare personaggi realizzati con un massic¬ 
cio uso di poligoni, utilizzo esagerato (in senso 
buono) di texture da urlo e fluidità senza pari 


(anche se per quest'ultimo forse dovreste essere 
i possessori di un sistema non indifferente...ma 
non spaventatevi, non è il caso. Comunque delle 
diverse possibilità e prestazioni legate alle pre¬ 
stazioni video, parlo in un box qua in giro). 
Come al solito dovrete far fuori una nutrita 
schiera di nemici, appartenenti alle più dispara¬ 
te razze: avvicinandovi ai loro cadaveri, poi, 
potrete come da copione appropriarvi delle 
armi delle malcapitate vittime. Gli armamenti 
poi, potranno in ogni caso essere trovati in giro 
per i livelli, cosi come tutti gli oggetti ed i god- 
gets di cui avrete bisogno durante il gioco. A 
questo proposito però, è legato l'elemento di 
minor innovazione di tutto il gioco; una delle 
mie grandi speranze e sicuramente uno degli 
elementi che spinge ad andare avanti nei diver¬ 



Dark Forces (lucasarts): 

il primo episodio della serie. E' un \™ j, 

peccato giocare a Jedi Knighl >__ 

senza aver prima provalo il suo 
predecessore. Ormai datato, ma ancora 
validissimo 
Quake (ID Software): 

alluale detentore dello scettro di miglior titolo 
nel suo genere cambiano l'ambientazione, I 
nemici e la struttura dei livelli, ma il concetto 
rimane lo stesso imperdibile 


si livelli, è la scoperta dei diversi e sempre più 
potenti gingilli che vi permettono di devastare il 
devastatile: ebbene...rispetto al primo capitolo 
della saga c'è solo un arma in più...per il resto 
sono identiche (a meno forse le caratteristiche 
dello sparo di un paio di "attrezzi" che onesta¬ 
mente ricordavo leggermente diversi, ma non ci 
giurerei...). Avrete cosi la possibilità di collezio¬ 
nare la (comunque notevole) bellezza di dieci 
armi diverse, su cui però non mi dilungherò più 
di tanto visto che anche di esse parlo in un box 
da queste parti. Discorso a parte va fatto invece 
per gli oggetti che vi saranno utili in alcune 
particolari occasioni: qui, addirittura, invece di 
aggiungerne, sbno stati fatti sparire alcuni gad- 
gets: potrete quindi scordarvi di emulare 
Messner con dei cattivissimi ramponi da ghiac¬ 
cio ai piedi, oppure di tuffarvi in una nuvola di 
gas mortale indossando la vostra fida masche¬ 
ra! Piuttosto, dovrete al massimo accontentarvi 
di dare un occhiata agli angoli più bui grazie a 
dei pratici occhiali a raggi infrarossi o utilizzare 
una più pratica quanto comune torcia...per il 
resto potrete invece riempirvi le tasche con una 
serie di chiavi di forme e colori differenti che vi 
daranno la possibilità di aprire le corrisponden¬ 
ti porte (in oleuni livelli, in effetti, vi tirerete 
scemi a trovare la chiave X per la porto X e la 
scheda Y per il cancello Y!). 

Altro innovazione (anche se decisamente margi¬ 
nale) è costituita dalla modifica della mappa 
che poterete consultare per venire a capo degli 
intricati livelli: al posto della classica mappa in 
2D vista dall'alto (che potrete comunque utiliz¬ 
zare durante il gioco vero e proprio) è stata 
introdotta una più spettacolare — - , 
(quanto forse meno chiaro) 


mappa tridimensionale, che avrete la possibilità 
di guardare mettendo il gioco in pausa, ruotan¬ 
dola in tutte le angolazioni possibili ed immagi¬ 
nabili (zoom e rimpicciolimento inclusi). 

Tra le altre opzioni particolarmente di rilievo, 
sono poi da sottolineare quelle che vi daranno 
lo possibilità di riguardare i filmati di intermez¬ 
zo tra un livello e l'altro e quella che vi permet¬ 
te di scegliere se visualizzare i sottotitoli duran¬ 
te la "proiezione" di suddette sequenze (che 


r 






Alloro...vediomo un po' di trorre te conclusioni. Jedi Knight 
è davvero un gran bel titolo, ma ponso sia importante 
capire te motivazioni di questa affermazione: quello che fa 
infatti del nuovo prodotto dela lucas un must per tutti gli 
oppassionati, secondo me ala fine non è lo realizzazione 
tecnica. Pur essendo caratterizzato do una gronde curo in 
tutti i campi prettamente "tecnici" (dallo grafica, alle 
stupende tracce audio, passondo per i filmati d'intormozzo), 
credo che JN non verrà per esempio ricordato per il suo 
engmc (che alla fine è semplicemente più che sufficiente 
per un titolo di questo calibro) o per lo perfezione con cui 
sono mossi i poligoni sulo schermo (anche se in rarissimi 
casi, talvolta alcune "componenti" dei vostri nemici - 
soprattutto per quonto riguorda i volti - sembrono avere 
qualche istante di défaillance...per non parlore della 
"sindrome da tronco" che sembra colpire alcuni cadaveri 
che giacciono sul suolo): il grande merito del titolo in 
questione, sta infatti nell'aver retto olio grandissima il 
confronto col suo predecessore - superandolo di gran 
lunga (coso che, se volete, era onche auspicabile visti i due 
anni di distonza, ma che non era proprio scontata visti 
alcuni famosi esempi costituiti dalle accoppiate Doom 1 e 
2, Fifo 96 e 97, ecc...). Ciò che è stato aggiunto, non si è 
limitato ad un paio di armi o a qualche nuova moppa per i 
livelli: ci sono un socco di nuovi nemici, la gronde novità 
dello "carriera" Jedi, le new entries della moppa o 
dell'approccio grafico del gioco in 3D, i nuovi e più vasti 
livelli oH'operto.. solo per citarne alcune! Per il resto invece, 
il grado generale di difficoltà è stato elevato; i 21 (enormi) 
livelli, garantiscono una longevità abbastanza elevata (che 
cresce esponenziolmente con la possibilità di giocare in 
rete): l'unica cosa che invece mi lascio un po' perplesso ò 
l'introduzione della possibilità di salvare in qualsiasi 
momento. Allora, l'unico cosa che in conclusione posso dirvi 
è questa: se vi piace questo genere e se non avete un 
computer “pacco”, non fatevi scappare per nessun motivo 
Jodl Night; se. invece, avete un computer 
pocco.. beh.. .cambiatelo e poi comprate JN; e se. alla fine, 
non vi piace neanche questo genere, ma siete appassionati 
di Guerre Stellari - potreste in ogni caso farci un pensierino 
solo per la gran qualità dei filmati d'intermezzo che, messi 
insieme, potrebbero quasi costituire un cortometraggio. 

Va bè...o parte gli scherzi...come avrete capito siamo in 
presenza di un gran bei gioco, quindi vedete di prenderlo in 
serio considerazione Avo a voi. 


Skyuialker: collezione 97 


TROOPER: 


una delle cose che 
mi ha sempre affascinalo 
di Guerre Stellari è la diviso 
di 'sti tizi. 

Ma non avranno caldo lì 


penseranno due volte a sparavi coi loro fucili 
laser Parlano una lingua a dir poco esilarante 1 


dentro? 

E se dovessero fare pipì? 


TUSKEN: 

questi lucertoloni grigi ve li 
troverete dal terzo livello in 
poi Sono sempre in gruppi 
abbastanza numerosi e 
girano armati con l'arco 


OFFICER: 


■ 

'E 

I . . 

I 

HBHHI avversari meno corazzati e 

più stupidi di tutta la serie: due colpi e KAPUT! 


elettrico Noiosi 


"CHISSACHISONO" : 

Non so bene come si 
chiamino questi tizi 
con tre occhi, ma quel che 
è sicuro è che vi staranno 
in mezzo ai piedi per 


TRANDO: 


■ 

■ 

I 

dovrete affrontare questi 
esserini bellicosi, ma vi auguro il più tardi 
possibile 


tutto il gioco 

Armati di pugni, fucili, bombe. 


intenda...tutti gli altri in roulotte! UAH! UAH!) 
Ok...per quel che riguarda il gioco vero e pro¬ 
prio dovrebbe essere tutto. Ora come non mai, 
non vi resto che leggervi commento, box e 
didascalie e...che la forza sia con voi! 


Pentium 90Mhz 


Scheda uideo SUGH PCI, supporta 
le Direct 30. 


Sound Blaster G- Co. (sui 2 CD sono 
presenti in tutto 18 tracce audio) 


Tastiera, mouse e joystick 


Solo per UJindoujs95 e richiede la 
presenza dei driuer OirectHS. 


sono si realizzate davvero magistralmente - sia 
per quanto riguarda la recitazione degli attori, 
sia per quel che riguarda la fotografia e la sin¬ 
cronizzazione dei doppiaggi - ma che sono 
anche parlate solo ed esclusivamente in ingle¬ 
se). E passiamo ora all'analisi della sezione 
dedicata alla modalità di gioco in rete: bisogna 
ammettere che è - a differenza di molti altri 
casi - è stata posto una cura davvero notevole 
nella realizzazione di questa parte del pro¬ 
gramma. Oltre a poter decidere se giocare tra¬ 
mite una delle classiche connessioni via IPX, 
TCP, modem o collegamento seriale diretto (che 
sfrutta i driver DirectPlay), avrete la possibilità 


di dilettarvi con un completo editor che vi darà 
la possibilità di crearvi dal nulla un personag¬ 
gio, decidendone tutti gli aspetti, fino al più pic¬ 
colo particolare: poterete cosi stabilirne nome, 
razza, livello di esperienza, distribuzione delle 
capacitò nelle differenti abilitò della forza e 
addirittura colore della spada laser! Nella 
modalità di gioco in rete sarà poi disponibile un 
sistema di cnat, che vi permetterà di comunica¬ 
re con gli altri giocatori contro cui vi state 
cimentando (nel gioco in single player, invece , 
questo sistema di comunicazione darà utile ad 
attività molto più losche e torbide...e ^ 
chi ho orecchie per intendere 



RODIAN: 

X 

t"( 

sono brutti quanto 

W 


bastardi! Dietro quegli 
occhioni neri e teneri, si 

I 


celano degli esseri subdoli 
e cinici che non ci 
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® no dei pochi lati negativi del lavora- 
ire o PC Game Parade, bisogna 
'dirlo, è il doversi sorbire in conti¬ 
nuazione l'infernale baccano diffuso 
olle casse del PC del BDM, una vera 
tortura che, secondo lui, aumenta la sua con¬ 


centrazione. In questo momento, comunque, 
sono disposto a perdonargli anche questo, poi¬ 
ché, conoscendo il mio fanatismo per tutto ciò 
che riguarda la saga di Guerre Stellari, mi ha 
fatto felice assegnandomi Shadows of thè 
Empire, un titolo cne non solo è ambientato nel 
universo di Star Wars, ma la cui storia si intrec¬ 
cia alla trama dei film, situandosi temporalmen¬ 
te tra "l'impero colpisce ancora" e "Il ritorno 
dello .ledi", rispettivamente il secondo e terzo 
capitolo della trilogia. 

In questo gioco, ideale seguito di Rebel Assault 
2, impersonerete Dash Rendar, un mercenario 
solitario, un vero duro, comandante 
dell'Outrider, un cargo Corelliano modificato sul 
modello del Millenium Falcon di Han Solo, di 
cui, tra l'altro, Dash è amico e rivale. Ingaggiati 
dall'Alleanza Ribelle per trasportare dei riforni¬ 
menti sul pianeta ghiacciato di Hoth, vi trovere¬ 
te nel bel mezzo di un attacco imperiale, che 
dovrete riuscire a rallentare a bordo di uno 


snowspeeder, dando la possibilità ai Ribelli di 
evacuare il loro nascondiglio. Pensate che una 
navicella cosi piccola non abbia nessuna possi¬ 
bilità contro i Camminatori AT-AT? Riguardatevi 
"l'impero colpisce ancora", e imparate ... pec¬ 



che lancerà contro di voi un centinaio di astro¬ 
navi, tra cui alcuni pericolosissimi bombardieri. 
Come se non bastasse, la battaglia di svolgerà 
in mezzo ad una tempesta di asteroidi, che 
dovrete distruggere, al pari delle navi nemiche. 
Fuggiti da questa situazione non troppo piace¬ 
vole verrete ingaggiati per trovare Han Solo, 
imprigionato nella carbonile da Boba Fett, il 
sicario di Jabba thè Hut, il quale è stato a sua 
volta costretto a nascondersi dopo aver combat¬ 
tuto con IG-88, un droide cacciatore di taglie. 
Nel frattempo, una nuova minaccia si profila 
all'orizzonte, nei panni di Xizor, comandante 
del Sindacato del Sole Nero, potente organizza¬ 
zione criminale, un losco figuro trama per sosti¬ 
tuirsi a Darth Veder nel ruolo di braccio destro 
dell'Imperatore. Ignari di tutto ciò, vi dirigerete 
verso la discarica di Ord Mantell (vi mandano 



secondo episodio, e 
quindi molto arrab¬ 
biati), e perfino un AT- 
ST, fratello minore dei 
Camminatori sopra 
citati. Ma i vostri guai 
sono appena comin¬ 
ciati: appena decolla¬ 
ti, verrete intercettati 
da uno Star Destroyer, 


qupntn qimrriin non * baaitMta «ver Indossata l« 
|i>ilaiii(lr>iiiéi pi*r «tftiqqiri* «al prupriu deaitiiiu. 
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non sarà per nulla tacile, salperete per il porto 
spaziale ai Gali, nascondiglio dello sgherro di 
Jabba, dove, una volta raggiunta la base impe¬ 
riale, dovrete trovare la nave del vostro obietti¬ 
vo, quindi lottare con lui e disattivare i sistemi 
difensivi del veicolo. Se abbattere IG-88 vi ha 
fatto sudare sette camicie, stendere Boba Fett vi 
costringerà a mandare in lavanderia tutto il 
vostro guardaroba, senza contare che, una 
volta portata a termine la missione, questo fug¬ 
girà, aiutato da una scorta imperiale. Rimasti 
con un palmo di naso, seguirete la Principessa 


«•• a irrlv«trc tl’rrn. 

«Il MCtriHlrrml miti •*li|*«ra*t t 


leylo fino a Tatooine, per difenderla da even¬ 
tuali agguati. Ovviamente la prima cosa che 
farete una volta giunti sul pianeta, sarà recarvi 
alla famigerata cantina di Mos Eisley, dove 
apprenderete che il malvagio Jabba, spinto 
segretamente da Xizor, ha assoldato un gruppo 
di Killer motorizzati per uccidere Lukc. Saltando 
sul primo mezzo che vi capita davanti, vi lance- 
rete verso la cosa di Obi Wan Kcnobi, dove il 
giovane Jcdi si sta esercitando, sperando di 
raggiungerla prima di loro. Scampato anche 
questo pericolo, verrete inviati a bordo del 
cargo imperiale Suprosa, per rubare i piani 
della nuova Morte Nera che l'Impero ha inten¬ 
zione di costruire, custoditi da un droidc poco 
intelligente, ma dotato di una potenza di fuoco 
considerevole. Salvata anche questa volta la 
pellaccia, dovrete correre a salvare leyla, cattu¬ 
rata da Xizor c imprigionata sotto la città impe¬ 
riale (questo lavoro sta diventando una faticac¬ 
cia ... forse dovreste chiedere un 
aumentoKparole sante! NdBDM), passando 
ovviamente per la via meno sorvegliata: le 
fogne. Peccato che queste si rivelino pullulare di 
orribili creature, capitanate da un mostro 
mutante di notevoli dimensioni, che non vede 
l'ora di assaggiare un po' di carne umana. 
Giunti al palazzo di Xizor, vi diletterete a far 
saltare il ponte che collega lo stesso 
alla Fortezza Spaziale SkyHook, in 

2 w m 


Questo Tho già uisto da qualche parte ... 




Proprio come Luke Skywalker, anche voi, nella prima missione, dovrete abbattere i temibili camminatori 
AT-AT Avvicinatevi alle zampe, fate una stretta virata, e lanciate l'arpione la visuale si sposterà per 
permettervi di seguire l'andamento dell'operazione Girale 5 volte intorno al cammellone. lasciando poi 
ondare l'arpione II risultato? Un gran tonfo, e una frittala di soldati imperiali 1 


X Spesso la tattica più efficace 
per uccidere i boss di fine livello 
e correre a più non posso, 
cercando di colpirli alle spalle e di 
non entrare mai nel raggio dello loro arma. 

X Quando, ai comandi della torretta, 
fronteggiate la flotta imperiale, colpite prima i 
Tie Bomber, e poi occupatevi dei Tie Fighler. 

X Nei livelli a piedi, esplorate tutte le locazioni, 
per trovare armi più potenti e challenge point. 


modo da poter annientare più facilmente que¬ 
st'ultimo grazie ai potenti cannoni del vostro 
Outrider, che nel frattempo vi ha raggiunto, 
pilotato dal vostro droidc personale. Una volta 
che avrete sgominato l'armato di Xizor e 
distrutto la stazione, colpendone il nucleo (vi 
ricorda qualcosa?), potrete finalmente godervi 
le sequenze finali. Il malvagio Xizor è stato 
sconfitto, il bene ha trionfato e voi ci avete gua¬ 
dagnato un bel po' di soldi, oltre che fama 
imperitura. 

Per giungere a questo bel risultato dovrete 
affrontare le 11 missioni sopra citate, in cui 
dovrete alternativamente pilotare un'astronave, 
affrontare i nemici a piedi, sparare utilizzando 
la torretta posteriore dell'Outrider e pilotare un 
incursore, mezzo di locomozione molto simile 
ad una moto. 

Durante le vostre avventure, vi muoverete sem¬ 
pre in un'ambicntazionc realizzata in 3d, la cui 
grafica, al contrario di quanto succedeva in 
Rebel Assault 2, non è precalcolata, consenten¬ 
do una maggiore libertà di movimento, mentre 
le musiche e gli effetti sonori ripren¬ 
deranno quelli che già avete 

ji imtà 


Jedi Knight (Lucasarts): 
esce in contemporanea a SOIE, 
per cui, se siete fan della serie, 
valutale per quale dei due spendere i 
vostri sudati risparmi 

MDK (Interplay): 

l'ambientazione non c entra nulla, ma le 
sezioni a piedi di SOTE hanno uno stile simile a 
quello presente in questo gioco, che oltretutto è 
più divertente 
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Pentium 90Mhz con 3DFK, Pentium 
IZBMhz con altri chipset 3D 


SUGA (512x384, 640x480), 
richiede scheda acceleratrice 3D 


Sound Blaster e compatibile 
* tracce audio 


Tastiera, joystick o joypad 


Raccomandato Pentium 133, 
richiede CD-ROM 4x 


Il varo difetto di SOTE é il bilanciamento della difficoltò. 
Infatti, mentre le varie sezioni sono quoti tutte piuttosto 
facili, e il puntamento automatico nelle sezioni a piedi 
risulta quasi un'offeso per i videogiocatori incalvi, i boss di 
fine fatelo sooo durissimi da superare, e presentarsi davanti 
a loro senza uno buona scorta di vite sarebbe un suicidio. 
Quest'attimo caratteristica oumenta la longevità del titolo, 
che altrimenti avrebbe avuto un ciclo di vita di 3*4 giorni, 
ma aggiunge solamente un elemento di frustrazione: 
percorrere un livello lunghissimo senza problemi di sorta, 
per poi venire ripetutamente ucciso da Boba Fett e dover 
ripartire dall'inizio, è veramente deprimente. Questo perché 
non é possibile salvare la partita, e sorete costretti ogni 
volto a ripetere tutta la missione. D'altro conto, SOTE offre 
una grafica strabiliente, un sonoro fantastico, uno trama 
intrigante e soprattutto, fombientazione. Se a tutto questo 
si fosse aggiunto un livello di difficoltà ben calibrato, 
sarebbe diventato un punto di riferimento nel suo genere. 
Purtroppo, l'estrema facilità di quasi tutte le sezioni, 
contrapposta alla già nominata difficoltà incontrata 
nell'uccisione dei boss e alla semplicità del concept, ne 
tonno un titolo consigliabile solo oi fon di Guerre Stellari, 
alle persone estremamente pazienti, e a chi voglia far 
vedere agli amici le possibilità della 3Dfx appena 
ocquistota In sintesi SOTE è una versione al passo con i 
tempi di Rebel Assoult... 


“MI arrendar BAIXIGI “Hai detta (itiaftuaia 
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Tra una sezione e l'altra assisterete ad inter¬ 
mezzi di ottima fattura, che vi chiariranno le 
idee sullo svolgimento della trama, oltre a pre¬ 
sentare brevi apparizioni di protagonisti aella 
saga, come Luke o Leyla. Questi filmati vi si 
presenteranno anche all'interno delle singole 
missioni, in concomitanza con avvenimenti par¬ 
ticolarmente significativi, o prima dello scontro 
con il boss finale. 

Ora che conoscete la struttura di gioco, giovani 
Jedi, vi invito a trasferire la vostra mente nel 
box del commento, ove potrete apprendere i 
pregi e i difetti di questo titolo. 


udito al cinema. Durante le missioni che affron¬ 
terete a piedi, che saranno la maggior parte, 
avrete la possibilità di seguire l'azione in prima 
persona, alla Quake, o da dietro le spalle, come 
in Tomb Raider o MDK. Inoltre, la visuale dal¬ 
l'alto potrò tornarvi utile per imposta--- 

re i salti, mentre quella con teleca- 
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mera mobile è spettacolare, ma poco utile ai 
fini del gioco. Per quel che riguarda i movimen¬ 
ti, potrete saltare, accovacciarvi e muovere lo 
sguardo, mentre, premendo il tasto di sparo, il 
sistema di puntamento automatico colpirà il 
nemico più vicino a voi con una delle 6 armi a 
vostra disposizione. 

i Nelle due sezioni di pilotaggio, alla guida di 
i un'astronave, dovrete abbattere i nemici coi 
r cannoni del vostro mezzo, potendo controllar¬ 
ne direzione, inclinazione, freni, fargli sparare 
un arpione (su Hoth) e farlo roteare (su 
Skyhook). Quando poi sarete incaricati di far 
strage di navi avversarie controllando l'artiglie¬ 
ria dell'Outrider, vi potrete avvalere di un 
mitragliatore e alcuni potenti missili, oltre ad 
avere il controllo sui movimenti della torretta. 
Infine, per sfrecciare con successo a bordo di un 
incursore dalla cantina di Mos Eisley alla casa 
di Obi Wan Kenobi, dovrete pilotare il mezzo 
colpendo gli inseguitori che riusciranno ad 
affiancarvi, un po' come in una delle scene 
arcade di Full Throttle. 

Sparsi per tutto il gioco troverete poi numerosi 
bonus, oltre che preziosi "challenge point" che, 
se raccolti in un certo numero, vi elargiranno 
ulteriori vite. 


Oue«ta lampadina fulminata 
•>■ 10-88. %/i V <ir<i Impuzzire, 
■nltundn |>«*r tutta Ica ■K.l««*rmu. 
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RealVision 


ÌS Magic 

RV-FLASH 3D è il nuovo e 
rivoluzionario acceleratore gra¬ 
fico 3D basato sul chip Vooaoo 
Graphics. 

RV-FLASH 3D trasforma il tuo 
PC in una vera e propria console 
multimediale, facendoti vivere la 
sensazione di essere realmente 
all'Interno del gioco. 

Funziona con qualsiasi scheda 
video. 

RV-FLASH 3D supporta tutti 
gli effetti 3D come l'effetto neb- 
Eia, translucency, transparency, 
composite textures, animated 
textures, texture morphing and 
anti-aliasing. Disegnata per 
Windows95. 

RV-FLASH 3D è totalmente 
plug and play e supporta Micro¬ 
soft Direct 3D. 



Voodoo based 


♦ Innovative 3D Acceleration Technology 

♦ 3Dfx Interactive Voodoo Graphics chip set 

♦ Ultimate 3D Acceleration Performance 

♦ Support Direct 3D, GLIDE, ATB, OpenGVS 

♦ Support OpenGL, Heidi (Optional) 

♦ Full motion simultaneous 3D acceleration 

♦ Works with your existing graphics card 
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Ultimate 3D Acceleration Performance 
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Whiplash VR Soccer '96 



Wizard Formula 1 


sono distribuite in Italia da: 


ELETTRODATA www.elettrodata.it 
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La Uif (■«*«• di qui*«tn rnlllnn vaio 
nqun punti vittoria m» «nrn 
irobleinatlta rinché non 
irrivcranno I rinforzi. Le 
andlnrlra ( ontornutu di 
zxurrn Indimmi ■ unità 
attiva. 


Torna Sid Meier. 

l'uomo di Ciuilization, e ha 
di dire la sua sul genere strategico in tempo 


teneteui forte! 


deciso 

reale: 


S e non avete mai sentito parlare di 
Sid Meier i casi sono due: o avete 
vissuto per gli ultimi anni in una 
, caverna in Cile cibandovi di radici, 
oppure non avete un computer e non 
vi interessano assolutamente i videogiochi, nel 
qual caso dovrei chiedervi cosa ci fate con que¬ 
sta rivista tra le mani. Ma non lo farò, ognuno 
di noi è libero di avere le proprie piccole manie 
e io mi limiterò a dirvi che Sid Meier è diventato 
famoso (e anche molto ricco, oserei aggiungere) 
progettando giochi che hanno più o meno sem¬ 
pre riscosso un grande successo; il più famoso 
dei quali era Civilization. Recentemente il nostro 
Sid ha abbandonato la Microprose; software 
house con la quale aveva diviso i suoi onori (e i 
suoi guadagni) per un lungo periodo di tempo, 
fondando la Firaxis. Qui Sid lavora felice e può 


continuare a fare quello che gli riesce meglio: 
creare giochi. "Gettysburg" è il primo titolo 
sfornato do questa nuova software house; e chi 
se non PC Game Parade poteva offrirvene la 
recensione? E chi se non io sarebbe stato in 
grado di scriverla? Mah! 

La battaglia di Gettysburg ha fornito lo spunto 
per molte simulazioni sui nostri computer, ma 
finora era sempre stata resa mediante il siste¬ 
ma tipico dei wargame da tavolo; una mappa 
esagonale che ricreava il campo di battaglia, 
delle pedine rappresentanti le unità e il classico 
sistema a turni. Sid Meier ha voluto spingersi 
più in là e, con un occhio di riguardo verso le 
nuove tendenze, ha deciso di realizzare il suo 
gioco sulla guerra di secessione americana uti¬ 
lizzando il sistema in tempo reale. Questo è 
senza dubbio un modo interessante di portare 


la storia nei videogiochi, ma il rischio era quello 
di ritrovarsi nella folta schiera dei cloni di Red 
Alert. Sarà riuscito il nostro Sid a evitare la 
trappola e a creare qualcosa di veramente ori¬ 
ginale? Scopriamolo insieme. 

A prima vista l'impatto grafico è piuttosto pia¬ 
cevole; il campo di battaglia è realizzato in 3D 
e ci accorgiamo subito che le varie altitudini 
delle colline hanno la loro importanza e che i 
dettagli grafici di case, alberi e campi coltivati 
sono stati resi con cura. L'intero campo di batta¬ 
glia è poi zoomabile a piacere e si può anche 
ruotare la visuale per avere sempre una chiara 
visione d'insieme. Le unità non hanno minima¬ 
mente l'aspetto delle pedine; non sono statiche, 
anzi, marciano, imbracciano i fucili, fanno 
fuoco, si muovono insomma molto realistica¬ 
mente. L'aspetto generale è sobrio, ma piacevo- 



ili 


■celta della fazióne cara la quale ■chlernnvl ■> 
più che altro urta questione di nuoti e di ■Impatln; 
non d sona differenze sostanziali per quello che 
riguarda armamenti a abilità partic olari. 



I hriuflncj sona sèmpre accurati e gli obbiettivi 
vengono spiegati tori cura dal generali 
che combatteranno al vustro fianco nel corso 

della battaglia. 
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The Civil War (Virgin): 

un po' datato e graficamente non 
certo all'altezza, ma se siete 
degli appassionati della guerra civile 
americana potrebbe piacervi ugualmente, tra 
l'altro è in vendita a un prezzo molto 
accessibile 

Battteground Gettysburg (Talonsoft): 

una ricostruzione fedele e molto raffinala della 
stessa battaglia Attenzione pierò: niente tempo 
reale! Solo i cari vecchi esagoni e la 
tradizionale impostazione a turni. 

Age of Rifles (SSI): 

un'eccellente gioco che comprende alcuni 
scenari prefabbricali, incluso Gettysburg, sulla 
guerra civile la sua forza sta nel bellissimo 
editor che vi consente di ricreare virtualmente 
qualsiasi battaglia del periodo. 


le. Il menù ci permette di scegliere se affrontare 
uno scenario singolo, cioè uno dei vori momenti 
della battaglia, oppure combattere l'intero scon¬ 
tro sia con l'esercito unionista che con quello 
confederato. La scelta del livello di difficoltà 
avviene tramite una schermata che ritrae i vari 
generali presenti; se scegliete la figura del 
generale Lee, per esempio, avrete la vita duro; 
se invece siete dei fifoni tremebondi e preferite 
misurarvi con un qualsiasi generaluccio le cose 
andranno meglio, ma fareste meglio a conside¬ 
rare il fatto che prima o poi nella vita avrete a 
che fare con qualcuno che vi renderà la vita 
dura per forza di cose, quindi meglio essere 
preparati (vuoi mettere la soddisfazione di 
rispondere a un professore o o un datore di 
lavoro: "Non mi seccare ometto, ho sconfitto il 
generale Lee!"). 

La prima novità vera e propria rispetto ai giochi 
in tempo reale ai quali siamo abituati risiede 
nel sistema di controllo delle unità: in 
Gettysburg non c'è la classica interfaccia "dic¬ 
co, trascina, seleziona in un riquadro, destina¬ 
zione"; si selezionano le unità e, mantenendo 
premuto il tasto, compare una freccia che indica 
la direzione che vogliamo far seguire alle nostre 
truppe. Queste ultime sono organizzate in unità 
comprendenti diversi uomini; non ci sarà quindi 
il fuciliere isolato da spedire in qualche eroica 
missione suicida contro qualche Mammooth 
tank, ma vere e proprie formazioni che si muo- 
veranno secondo gli schemi propri dell'epoca. 
Gli ordini vengono dati alle unità cliccandoci 
direttamente sopra, ma i comandi più importan¬ 


ti sono rappresentati da una serie di icone 
poste nella parte bassa dello schermo che ci 
permetteranno di governare il nostro esercito in 
maniera molto più tattica di quanto ci si possa 
aspettare da un normale gioco di questo gene¬ 
re. I comandi disponibili cambiano in base al 
tipo di unità selezionata: fanteria, artiglieria o 
comandanti. Da qui possiamo stabilire il tipo di 
formazione da adottare, i bersagli dei cannoni 
e un sacco di altre cose. É possibile, tanto per 
fare un esempio, dare ordini a un'intera briga¬ 
ta semplicemente selezionandone il comandante 
e poi, grazie alle icone di controllo, stabilire i 
movimenti e la formazione di tutti gli uomini in 
un colpo solo; utilissimo per creare tattiche 
complesse che si basano sullo spostamento di 
grosse unità. Se il particolare vi incuriosisce 
date un'occhiata al prezioso box che riguarda 
proprio questo argomento e che il Lele avrà 
sapientemente collocato qui nei paraggi. Una 
volta che avrete scelto la fazione con la quale 
schierarvi potrete ancora regolare quolcosa 
prima di scendere in campo; dovete infatti 
sapere che oltre al livello di difficoltà dell'av¬ 
versario computerizzato potete anche deciderne 
le caratteristiche scegliendo tra varie differenti 
impostazioni. Potete dire al computer che il 
nemico attacchi in modo diretto, indiretto o 
combinato, tanto per fare un esempio; inoltre, è 
possibile stabilire se il comandante delle forze 
avversarie debba tenere un atteggiamento pru¬ 
dente o particolarmente aggressivo. Quando 
avrete scelto il vostro rivale perfetto potrete 
affrontare uno scenario tra quelli proposti. E' 
interessante notare che non si tratta di battaglie 
all'ultimo uomo; la vittoria finale è strettamente 
legata ai punti che conquisterete nel corso dello 
scontro. All'inizio dello scenario una voce fuori 
campo (dall'accento tipicamente yankee) vi 
indicherà alcune posizioni particolarmente 
importanti che dovrete conquistare o difendere. 
Ognuna di queste locazioni avrà un certo valo¬ 
re in punti, che guadagnerete mantenendo il 
controllo di queste zone e, naturalmente, elimi¬ 
nando o mandando in rotta le unità nemiche. 
Oltre a tutto questo dovrete fare i conti con il 
tempo. Eh si, perché ogni scontro ha una sua 
precisa collocazione temporale nell'arco dei tre 
giorni dello battaglia e vi potrà capitare di 
dover difendere una certo altura in minoranza 
numerica, assaliti da ogni lato in attesa di quei 
maledetti rinforzi che arriveranno sì, ma quan¬ 
do? A che ora? Se non avrete tempo o voglia di 
guardare l'orologio in basso a destra dell'inter¬ 
faccia, niente paura! La classica tromba che 
annuncerà "arrivano i nostri" vi squil¬ 
lerà direttamente nelle orecchie 


segnerà la fine dei vostri guai. Alla 
fine di ogni scontro apparirà una schermata 
riassuntiva che stabilirà innonzihitto se avete 
vinto o perso, tutte le statistiche sulle perdite e 
indicherà quale delle vostre unità si è comporta¬ 
ta meglio. Come avrete capito, moltissime delle 
caratteristiche che vi ho illustrato provengono 
direttamente dai worgame tradizionali o turni e 
l'idea di Sid Meier è stata quella di combinare 
l'approccio molto più tattico e preciso di quel 
tipo di giochi con la spettacolarità e la frenesia 
di uno strategico reai time. 

Oltre ai vari scenari che compongono la batta- 



Ounntn i 

pratica «II» fine di ogni «cenarla 
potrete rivedere II vostro 
aparatn ■* capire dove ««/atta* 
•bagllata ** dove patata 
migliorare. Un'op/lnnn comoda m 

utile». 



te unità «dna modellate In Z1D •-» 
pur non eaaendo 
particolarmente dettagliata-, 
«nno abbastanza gradevoli a 
vudaral. Come vwdcta anclin 
avvicinandosi molto ron Ica rnnm 
non c*à traccia di «plxellamento. 


Una questione di controlli! 



1,1 generali e i leader in genere sono Ira le 
unità più importanti del gioco. Dare ordini a un 
leader vuol dire guidare contemporaneamente 
tutte le unità sotto il suo comando 




Cti- 


le unità di fanteria possono essere guidate 
singolarmente impartendo loro la formazione do 
adottare e gli ordini di avanzale e di carica o di 
ritirata. 

^Potete decidere se prendere di mira l'artiglieria 
^nemica o la fanteria Inoltre, potete attaccare i 
cavalli e spostarvi rapidamente da un punto 
all'altro della battaglia 



La vlaunTn “bird’s oyv^ al 
ottiene zoomando totalmente 
airindletro e tatticamente al 
civaia mnlta utile. Peccata che 
nel frattempo l’azione continui 
f mentre Ica guarda I miei uomini 

c adanal 


GETT8S8URG 


89 




















T'WflSRfc, 


■■■IMM——————— Il «111— ^ 

Golden Opportunity WiITs Woods 

Begins 1 30 PM. July Isl 
Ends 3 00 PM-3 30 PM, July Isl 



si 







Union Tactical Victory 


L*nrtlqll»»rln l’nrmn più potent» ch« aveti 



dlBpasizione. Piazzate le vostre batterli 
sulla alture, fate fuoco arai fianchi della fanti 
nemica e la vittoria vi sorrldarà sicuramente. 




e vinto con entrambe le fazioni. Naturalmente è 
stata inserita l'opzione per il multiplayer che vi 
permetterò di combattere in due o più giocatori 
via modem, LAN, in collegamento seriale o 
sulla madre di tutte le reti (una cosa che 
mi domando da anni, ma se tutti la 
chiamano la mamma, chi è il ^ 


Rer-aonn! 

artificiale 

semplice. 


glia esistono anche dei "What if", cioè delle 
situazioni ipotetiche che si sarebbero potute 
creare nella battaglia reale e che, per un motivo 
o per un altro, non si sono create. Oltre a ciò è 
presente un generatore random di scenari che 
vi permetterà di continuare a giocare 
anche quando avrete combattuto 




La ■Ituazinni* al Tu» drammatica: 
ha pnraa ■■ contraila dell’altura 
e I rinforzi snnn ancura lantani. 


La min tari le a speranza db 
neirartlgllerla. 


papà? NdBDM). Che altro rimane da dire? Che 




X Cercate sempre di tenere i 
vostri generali in posizioni tali da 
controllare il maggior numero 
possibile di truppe Se un'unità va 
in rotta tentale di portare un graduato da 
quelle parti per sollevarne il morale. 



X Se avete una posizione difensiva portate le 
vostre batterie a lungo raggio su punti elevati 
della mappa Potrete anche difendere meglio 
le vostre unità se le terrete al limitare di boschi 
e macchie d'alberi. 


X Fare fuoco sul fianco del nemico dà sempre 
un grande vantaggio. Impegnate le truppe 
avversarie frontalmente e mandate una 
seconda unità. naturalmente se ne siete in 
condizione, od aggirarne il lato scoperto. 


Se vi aspettavate un clone di Red AJert rimarrete delusi e 
visto che dietro a questo gioco c'è "lui", Sid Meier, non era 
neanche lecito aspettarselo. Gettysburg è un gioco solido o 
realizzato molto bene. Graficamente non c’è nulla do 
eccepire, il campo di battaglia è stato ricreato in 30 con 
assoluta fedeltà e ricchezza di particolari; la visione di gioco 
è eccellente grazie olla possibilità di ruotare e zoomore a 
piacimento; le unità sono convincenti e non si sgranano 
neanche al massimo dell'Ingrandimento. Il sonoro è 
funzionale e dignitoso, anche so forse una maggiore 
varietà di effetti sonori non avrebbe guastato, od è 
completo di tutti i vari "Glory Alleluia* deU’opoca. Quello 
che mi ha lasciato un po' perplesso è l'inserimento di vori 
elementi tipici degli strategici a turni nel contesto di un 
gioco in tempo reole. Intendiamoci: l'interfaccia funziona 
piuttosto bone ma a volte, razione intensa non ci lascia I 
tempo materiale di occuparci del morale, delle unità in 
rotta e del roggio di comando dei nostri looder. Più che 
altro è una questione di abitudine, all'inizio il gioco sembra 
lento ma poi, pian piano, vengono fuori i pregi di un 
sistemo di controllo più tattico, la giocobilità è quindi in 
funzione del tempo che passerete a fare la pratica 
necessaria. Per quello che riguarda la longevità invece non 
c'è nessun problema: gli scenari sono tanti e vi posso 
assicurare che ol massimo livello di difficoltà affrontare 
l'intera battaglia è una sfida che vi terrà impegnati a lungo. 
Consigliato agli strateghi e agli appassionati di battaglie 
storiche. Agli "smanettoni" abituoti od ammassare corri 
forse non piacerà. 


papa: 

Sia Meier ha decisamente cambiato strada con 
questo gioco e chissà dove lo porteranno le sue 
idee. Se poi volete sapere se Gettysburg è o non 
è un capolavoro non vi resta che leggere il com- 
i finale. E' f 
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Una nuova generazione... 

vede la Luce. 



DARK EARTH 

Il buio si è impossessato della terra e la 
luce diventa un ricchezza impagabile. 
Dark Earth sigla l’avvento di una nuova 
generazione di giochi che uniscono 
azione e avventura in tempo reale con 
centinaia di personaggi, puzzles, scena¬ 
ri e tanti altri elementi che arricchisco¬ 
no ulteriormente l'esperienza di gioco. 
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TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


^ 167-821177 


www.leaderspa.it 



A 




Programma e Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: 

Minimo: processore 975. 8 Mb Ram, 40 Mb liberi su HD. lettore 
CO-ROM 4X, SVGA 256 colori. 

Raccomandato: processore PI 20. 16 Mb Ram, 200 Mb liberi su 
HD. lettore CO-ROM 4X. SVGA 32000 colori. 
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Tutti gli esseri uìuenti 


no rifugio in un'apparentemente tranquilla man 
sion: giusto il tempo per fare l'appello e racca¬ 
pezzarsi sull'accaduto, e già si perdono le tracce 
del secondo componente del gruppo (e alla faccia 
della squadra speciale!). Sentito uno sparo nella 
stanza occanto, decidete di andare a vedere cosa 
è occaduto al povero desaparecido... non l'aveste 
mai fatto! Cosa ne pensate, se vi dicessi che 
quando tornate indietro al salone principale, 
anche gli ultimi due vostri compagni hanno pen¬ 
sato bene di volatilizzarsi, senza lasciare neanche 
il minimo indizio? Realizzando quanto fosse defi¬ 
ciente il tipo che ha affermato cne "chi fa da sé, 
fa per tre", capite in un flash che dalla regola non 
si scappa: l'unica cosa che vi rimane da fare è 
tirare un bel sospiro e "scampare da una brutta 
fine, eliminando il cattivo di turno c a tornando a 
casa felice e contento". Iniziando ora sul serio ad 
analizzare nei dettagli Resident Evil, cominciate 
col sapere che ciò che vi aspetta è un arcade- 
odventure con grafica poligonale in 3D, molto 
simile ad Alone In The Dark. Tralasciando il filma¬ 
to iniziale d'introduzione (bello, ma in fin dei 
vofversi della trama, poi, i membri della compa- conti di ordinaria amministrazione), le prime due 
gnia vengono tanto atrocemente quanto imman- cose grandiose che vi colpiranno sono la musica 
cabilmente eliminati uno ad uno, od esclusione che accompagna l'intro (e più in generale tutto il 
del superstite (o al massimo della coppia) che - in gioco, fin dall'inizio) e la presentazione dei perso- 

quanto eroe della situazione - riesce, non si sa noggi protagonisti (in perfetto stile cinematografi- 

come, a scampare da una brutta fine, a eliminare co, con tanto di sottotitoli per i nomi ed inquadra¬ 
li cattivo di turno e a tornare a casa felice e con¬ 
tento. Beh...la volete sapere una cosa? Resident 
Evil non fa eccezione; l'unica cosa è che forse la 
situazione sarà addirittura peggiore del solito: 
riuscirete a perdere tutti i compagni in cinque 
minuti e in una sola volta - invece che nell'arco 
dell'intera avventura, e invece del solito mostro 
rompiballe vi troverete ad affrontare orde di 
morti viventi, serpenti lunghi dieci metri e ragni 
alti un metro e mezzo! 

Ma andiamo con calmo. Già dall'intro le cose 
promettono bene...mooolto bene: con un filmato 
in bianco e nero a tutto schermo vi verrà illustrata 
la situazione: i membri della squadra S.T.A.R.S. 

(Special Tactics And Rescue Squad) sono stati 
mandati a indagare sul cosiddetto luogo del delit¬ 
to, quando scoprono qualcosa di orribile (o 
meglio...quando qualcosa di orribile scopre 
loro!|: una bestia di non ben definite dimensione 
e fisionomia attacca il gruppo, a cui non resta che 
intraprendere la via di una poco gloriosa ritirata. 

Dopo una breve fuga, i 4 membri superstiti (uno è 
già stato seccato al momento dell'attacco) trova- 


Rapporto del 13 Luglio 

“Stia succedendo qualcosa di terribile e misterioso. 
La popolazione ha paura...qualcuna dice 
di aver visto in giro mostruose e orribili bestie 
metà uomo e metà cane... Del gruppo Bravo dispersa 
che siamo venuti a cercare, 
nessuna traccia. Il corpo della turista 
(o meglio...ciò che ne rimaneva] 
segnalatoci e ritrovato qualche giorno fa 
era in pessime condizioni di conservazione 
...dei suoi compagni neanche l'ombra. 
Proseguiamo le ricerche.” 


«kon so se ci avete mai fatto caso, ma la 
') k 1 I maggior parte dei film del terrore e 
L 1 Idi horror-fantascienza, è caratteriz- 
zato dallo stesso schema narrativo: 
^^^^un gruppo di persone con caratteristi¬ 
che e personalità molto differenti, sono impegnate 
in un luogo per qualche motivo a rìschio (che la 
causa di questo pericolo siano alieni, mostri o 
feroci animali assassini non importa); durante l'e- 
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E poi parlano di parità 
dei sessi...MAH! 


Scegliere di utilizzare Chris piuttosto che Jil, non sarà lo stessa cosa; ma diamo un'occhiata da vicino 
alle differenze che vi aspettano: 


POLICE 


Jill Valentine 


In nli truv«*rctc 

libri a* tllcvrl rh«* vi ffurnlrmimi 
utlllaailim» Informazloiii: 
lH>(]<|r*iulull, uà* memori z zura»ta* 
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CHRIS REDFIELD: Robusto uomo di azione: 
rimarrà subito solo e partirà armato 
unicamente con un coltello. 

Può portarsi dietro un massimo di sei oggetti e 
all’inizio dell'owenlura non avrà alcun gadget 
che gli faciliterò la vita 

Usando Chris, incontrerete durante l'avventura 
dei personaggi che Jil non troverà, ma dovrete 
affrontare anche un numero decisamente 
maggiore di mostri Per le stanze troverete 
meno facilmente le armi e - se vi andrà bene - 
riuscirete al massimo a raccogliere qualche 
caricatore di riserva. 


JIL VALENTINE: Bella e decisa agente della 
S T.A.R.S.: al contrario di Chris, non rimarrà 
subito sola, ma sarà accompagnata e aiutata 
almeno nelle prime fasi del gioco da un 
compagno di squadra Iche Ira l'altro le 
regalerà una forcina con cui forzare delle 
serrature, che altrimenti - utilizzando l'uomo - 
avreste dovuto aprire con delle chiavi, che 
andavano prima trovate). Jil può portare con 
sé otto oggetti e incontrerà per i corridoi meno 
mostri; dove il suo collega avrebbe trovato solo 
munizioni, la bello agente troverà spesso armi 
e in ogni caso la soluzione dell'avventura 
risulterà più semplice 



ture a mezzo busto degli attori). Una volta che vi 
verrà presentato il menu principale, dopo aver 
scelto se cominciare una nuova partita o se cori¬ 
carne una precedentemente salvata dovrete deci¬ 
dere se vestire i panni della agente Chris Redfield 
o quelli della sua collega Jill Valentine (per cono¬ 
scere le differenze a cui andrete incontro con que¬ 
sta scelta vi rimando ad uno dei box che trovate 
in queste pagine). 


Dopo questi piccoli doveri di ordine prettamente 
"burocratico", potrete iniziare l'avventura vera e 
propria. Fin dalle prime schermate sorete colpiti 
dalla curatissima e dettagliatissima grafica, tutta 
rigorosamente realizzata in alta risoluzione ed 
iper-realistica grazie alle potenzialità della sche¬ 
da acceleratrice 3D che possedete (vado sul sicu¬ 
ro, anche perché senza il suddetto gingillo 
hardware il gioco non vi girerà...in compenso 



potrete HAlvnre la partita: amia 
plut tuktn rare («tal date plani 
della caaa ve Mono ambi trel, 

mn aannn aieinpre rayyltiaiylbili ila 
yiialalaal Ine zazlame. 


potrebbero girare a voi se lo compraste senza 
tener conto di questo "piccolo" particolare!). 

La visuale che avrete a disposizione è in tutto e 
per tutto simile a quella a cui vi avevano già abi¬ 
tuato i capitoli dell'ormai classica saga di casa 
Infogrames o i due episodi di Ecstatica: controllo 
del personaggio in terza persona, quindi, con una 
serie di cambi continui di inquadratura a seconda 
dei movimenti fatti e della vostra posizio¬ 
ne occupata nelle diverse locazio- 
ni...effetti davvero hollywoodiani, J v 

m ^ & 


Alone In The Dark 1,2 &3 
(Infogrames): ire capitoli 
anch’essi ad alta tensione ma 
gli anni cominciano a farsi sentire 




Ecstatica 1 e 2 (Psygnosis): anche qui mostri e 
lupi mannari, ma non si respira la stesso 
atmosfera. Comunque notevoli. 




12 


X Cercate sempre di spostare 
mobili e scrivanie: spesso 
nascondono oggetti utili o 
nascondigli segreti. 

X Una volta usato un oggetto particolare, 
lasciatelo pure nella cassa: di solito i gingilli 
'speciali" sono monouso. 

X Quando ci sono armadi chiusi o tende tirate, 
state sempre attenti: i morti viventi sono dei 
burloni e amano fare le sorprese! 

X Contro gli zombie, cercate di usare il 
bazooka o il fucile: solo così li eliminerete una 
volta per tutte 


Q 
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Questa volta ho deciso di godermelo proprio 'sto 
gioco...l'impressione che mi ispiravo era troppo intrigante: 
lud soffuse in camera, volume dello stereo al punto giusto e 
via! l'atmosfera che si respira fin daM'intro 4 incredibile.. .ed 
è solo l'inizio: vi confesso che le prime situazioni in cui vi 
troverete saranno davvero angoscianti...i vostri amici che 
scompaiono, i resti dei compogni che troverete per la casa, 
morti viventi dietro ogni angolo.. .do brivido! 

Per non sottolineo ne due o tre sequenze che • vi giuro - mi 
honno fatto davvero prendere un infarto: ad un certo punto 
vi troverete con uno musica di sottofondo cupa, ma pacata 
- quando tutto ad un tratto vi piomberà addosso 
sfondondo una finestra un lupo rabbioso e la musica si forò 
concitata e pompata...roba da cardiopalma...prima ho 
tirato un accidente al programmatore che ha realizzato il 
tutto, per poi arnvore ad un'unica conclusione: gonioie! 
Come avrete già capito, dunque, la qualità grafica 4 
davvero notevole (a porte i fondali che sono stati realizzati 
a d«r© il vero non benissimo) ed il sonoro non 4 da meno. 

A mio parere non era improponibile realizzare uno 
conversione per chi non possiede schede 30, ma 
comunque questa non 4 altro che una scelta di mercato. 
Parlando con Mike del gioco, ho raccolto le sue perplessità 
riguardo al sistema di salvataggio: io penso invece sia una 
bella trovata, giusto per impedirvi di salvare ad ogni due 
per tre e di finire il gioco dopo due giorni grazie ad una 
semplice serie di tentativi neH* utili zzo degli oggetti 
la difficoltà degli enigmi che incontrerete e che dovrete 
risolvere è ben calibrata e non vi forò raggiungere mai livelli 
di frustrazione (a meno che voi e il genere delle avventure 
viviate su due pianeti diversi); che dire poi...io ci ho giocato 
per tre giorni in modo davvero intensivo e della fine 
neanche l'ombra...anche se ormai non penso di esserci 
molto lontono; ma calcolando il fatto che la trama subisce 
sostanziali combiomonti a seconda che usiate Chris o Jil, 
onche il fattore longevità dovrebbe essere premiato. In 
conclusione? Tralasciando l'aspetto relativo olle notevoli 
risorse hordwaro che il titolo richiede per funzionare ed 
essere goduto al meglio (che ormai sta diventando una 
consuetudine, ma che potrebbe scoraggiare non pochi 
dalhnvestimento) rimone il fatto che d troviamo davanti od 
una gran bella conversione da Play Station, che vi farà 
passero diverse ore di puro intrattenimento ol cardiopalma 
e che vi trasporterà di peso in un altro mondo...e scusate 
se è poco per un videogame! 

Ave a voi. 


prò «a gaalr è i" 

rleulta «persaa Indlapenaablle 
“Interagire” con alcuni Riamanti 
del fondali e delle locazlnnl: 
dalla statua nella fato, 
ricaverete aera aiuto per risolvere 
l'enigma della tigre. 
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Tal*/alt:a per trovare degli oggi 
nncaaaarla aguzzare la vista m fa 
cervello per arrivare a pre 






’urtroppo */l capiterà di t:vov/z 
gualche membra della aquadr 
UM/WO. che */l Iva preceduta 
nella ricerca di Indizi: l’unica 
casa che aparate *- di nan fai 
la *tR««a fine del collega. 


ve lo assicuro. Potrete decidere se guidare il pro¬ 
tagonista tramite joypod (consigliato) o tastiera, 
ma in auesf ultimo caso dovrete assicurarvi che il 
bios della vostra scheda madre supporti selezioni 
fatte tramite più di tre-quattro tasti schiacciati 
contemporaneamente (per sparare in basso 
dovrete per esempio premere contemporanea¬ 
mente quattro differenti pulsanti: 
X,C,DOWN,LHFT/RIGHT). 

Muovendovi per le diverse locazioni in cui è 
ambientata l'avventura, troverete numerosi 


oggetti che potrete raccogliere e portare con voi: 
alcuni di essi potranno essere combinati tra di 
loro per pater essere in seguito usati con funzioni 
differenti. Citando il fatto che ogni volta che tro¬ 
verete qualcosa avrete la possibilità di esaminar¬ 
lo per cercare di capire se possiede caratteristiche 
particolari o più semplicemente a cosa serva, è 
importante sottolineare come sia limitata lo quan¬ 
tità di oggetti che il vostro inventario potrà conte¬ 
nere in una volta: tutti i gingilli che non riuscirete 
a portarvi dietro potranno essere "depositati" in 
alcune casse che troverete sparse per le stanze 
della villa e che sono (in modo poco realistico, ma 
utile) collegate tutte tra di loro: questo vuol dire 
che se lasciate una pistola nella cassa della stan¬ 
za A, potrete anche andare a trovarla e ripren¬ 
detela in un baule diverso, situato questa volta 
nella camera B; questo metodo di "deposito cen¬ 
tralizzato" vi eviterà lunghissimi giri forzati fina¬ 
lizzati al recupero di un singolo oggetto, lasciato 
magari al piano supe¬ 
riore (anche se io avrei 
decisamente preferito 
un più pratico e classi¬ 
co inventario illimitato). 
Nella stessa schermata 
dell'inventario potrete 
poi trovare anche la 
Dorrà colorata, indi¬ 
cante il vostro stato di 
salute (verde, gialla o 
rossa a seconda delle 
forze che vi rimango¬ 
no), la piantina del 
piano della casa su cui 
vi trovate (caratterizza¬ 
ta da un comodo siste¬ 
ma di automapping) e 
le icone che vi permet¬ 
teranno di accedere 
all'utilizzo della radio 
portatile con cui verre¬ 
te talvolta contattati, e 
del diario in cui ver¬ 
ranno automaticamen¬ 
te trascritte utili infor¬ 
mazioni che ricaverete 
mano a mano che proseguirete nell'avventura. 
Girando per le vorie stanze incontrerete mostri di 
vario tipo che potrete più o meno facilmente ucci¬ 
dere con le armi che avete a disposizione (ma 
non preoccupatevi: procedendo nel gioco ne tro¬ 
verete di tanto micidiali, quanto devastanti): siate 
rsimoniosi con le munizioni, perché sono un 
ne piuttosto raro; da segnalare poi il fatto che 
se rimarrete senza armi sarete praticamente 
spacciati: gli zombie sono particolarmente 
"appiccicosi" e con il coltello non riuscirete a 
tenerli a bada per molto...e si consideri che dopo 
solo due o tre morsi dei suddetti mostriciattoli, 
sarete carne morta (anche se per paco...visto che 
il vostro destino sarebbe quello di diventare 
"carne morta vivente"). Per proseguire nell'av¬ 
ventura - oltre che sparare a destra e a manca - 
dovrete risolvere anche una serie di enigmi, che 
vi permetteranno di andare avanti nella trama. 
Menzione d'onore al metodo di salvataggio, che 
ho trovato particolarmente geniale quanto inno¬ 
vativo: potrete salvare la vostra posizione di 
gioco solo quando vi troverete davanti ad una 
delle macchine da scrivere sparse per i piani e le 
locazioni della casa, e ogni volta che deciderete 
di memorizzare su disco lo partita vi servirà un 
nastro di inchiostro: inutile dire che il numero dei 
nastri è limitato (inizialmente ne avrete solo 3) e 
che per trovarne degli altri dovrete sudare non 
poco, cercandoli negli angoli più impensati della 
casa; prima di salvare, dunque, meditate 
gente...medita te. 


etti utili, è 
r funziunara II 
andarli. 
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Ci sono un sacco di altre cose che dovete sapere, 
ma preferisco dirvele nella sede più opportuna 
dei box e delle didascalie. 

Prima di correre a comprare Resident Evil, andate 
subito a leggerli, perché altrimenti io per chi li 
scrivo? 
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Uno degli enigmi che dovrete 
rlaolvere: comi! potete vedere le 
•arsltaz Imar* dell’lndovloullo, non 
richiede poi molta fantaalal 
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Per soddisfare le tue ambizioni 
dovrai sfruttare al meglio 


le numerose risorse naturali, 
economiche, militari che 
questo mondo offre. 

Le tue capacità strategiche 
saranno messe a dura prova 
e, naturalmente c'è spazio 
anche per l'azione. 


CD-ROM 


REQUISITI TÈCNICI: \ 

WINDOWS 95: PENTIUM 90 Mhz\ 
SCHEDA AUDIO AL 100% WINDOWS^ 
COMPATIBILE, 16 Mb RAM, \ 

LETTORE CD-ROM 2X, SCHEDA VIDEO ~ 
I Mb SVGA. MONITOR A COLORI SVGA. 
MACINTOSH: POWER PC 80 MHZ+, 
SISTEMA 7.S.5 O SUPERIORE. 

16 MB RAM CON 8 MB RAM LIBERI, 
LETTORE CD-ROM 2X. 
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È il primo gioco di calcio che ho l'o- 
®*^nore (ma anche l'onere, che credete!) 
■Sdi recensire, e il caso vuole coincida 
con la paradossale situazione della 
*^^mia squadra del cuore: il Milan. 
Ebbene si, nonostante di questi tempi proclamare 
la propria fede rossonera sia la nota che da ini¬ 
zio a un concerto di battute degne del miglior 
cabaret, il mio cuore è bicolore e l'accostamento 
dei due colori mi va benissmo. Nonostante que¬ 
sto, non sono certo una persona che se la pren¬ 
de; anzi, rido con gioia ai numerosi e solerti 
commenti del buon Stefano Gradi, di provata 
fede neroazzurra, che non perde occasione per 
mostrare al mondo la sua vena umoristica in 
questo campo. Vedete, sono una persona vera¬ 
mente buonissma e gentile; tanto che quando 
troverò il mio simpatico e gioviale collega appe¬ 
so ad un esile ramo sul ciglio di un profondo 
burrone, estrarrò con la dovuta calma il mio 
coltellino svizzero multifunzione, e, dopo 
aver accuratamente lucidato la lama, comin- 
ceró a recidere il suo precario sostegno salu¬ 
tandolo con l'altra mano. Cosa ci volete fare, la 
disponibilità a dare 
una mano è tutto 
nella vita, soprat¬ 
tutto se parago¬ 
nata a cosa di 
poco valore come 
la fede calcistica. 
Naturalmente sto scher¬ 
zando, mai mi permetterei di 
fare un atto cosi indegno contro chiunque 
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tu 

Tiento^*- 



Quante uolte e in quanti posti aure te giocato a calcio, 

da braitaliani 


non po 



immagino quasi ouunque; perciò non uedo perché 

nuare 
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(sempre che il suo 
conto bancario sia sufficiente a pagare i costi di 
salvataggio), anche perché ciò mi priverebbe 
della possibilità di diventare una Giovane 
Marmotta, qualifica cui anelo da anni. Sono 
costretto a rubarvi ancora qualche riga per un 
brevissimo "excursus" storico della saga Kick 
Off. Si narra che nel 2.000 a.C. un giovane dalla 
testa particolarmente grossa e tonda venisse 
preso a calci dagli amici, cosi nacque il 
calcio...No, no, no, un attimo di serietà che cavo¬ 
lo. Ricordo i tempi dell'infanzia quando uscirono 
i primi due capitoli targati Dino Dini, con la palla 
non più fissata ai piedi, risultato: panico misto a 
gioia enorme dei videogiocatori; poi, l'uomo con 
il nome e cognome più diversi del mondo rea¬ 
lizzò Goal, risultato: atroce guerra con Sensible 
Soccer; in seguito il marchio venne ripreso dalla 
Anco e realizzato il terzo seguito, risultato: un 
po' bruttarello; Kick Off 96 non ebbe sorte 
migliore, mentre per il novantasette usci un pro¬ 
dotto, in collaborazione con la Maxis, che poteva 
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KICK OFF 98 

















portare senza infamia il mitico nome. Ora, final¬ 
mente, possiamo vedere come gira l'ultimo usci¬ 
ta. Innanzi tutto, come esplicitamente dichiara il 
titolo, si giocherà solo e soltanto con le nazionali, 
anche quelle non famosissime tipo Bermuda o 
Togo, ma assolutamente niente duD. La scelta del 
tipo di competizione che preferite è il primo 
passo da compiere, niente di nuovo rispetto a 
K096. Potreste dedicare un po' di tempo ad alle¬ 
narvi nelle varie fasi di gioco, utilizzando appun¬ 
to la modalità Allenamento. Se preferite entrare 
subito nel vivo dell'azione, la possibilità di gio¬ 
carsi un amichevole è ciò che fa al vostro caso; 
scegliete le due squadre e lanciatevi sul prato di 
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gioco. Non mancheranno tornei di vario genere, 
primo fra tutti la Coppa del Mondo. Le squadre 
partecipanti saranno fisse e dovrete partire, sce¬ 
gliendo la nazionale che intendete guidare, dai 
gironi a quattro squadre per arrivare alla sudata 
tinaie. In caso desideriate maggiore libertà, l'op¬ 
zione Coppe si addice al vostro caso; potrete 
costituire una griglia di sauadre a vostra scelta, 
pronte a contendersi il trofeo in palio. Non man¬ 
cherà la modalità Campionato, fino a un massi¬ 
mo di ventidue formazioni possono essere schie¬ 
rate, scegliendo se eseguire un doppio o quadru¬ 
plo turno. Ultima, ma non ultima, la Anco 
Challenge: scegliendo una squadra del panora¬ 
ma mondiale a vostra disposizione dovrete sfida¬ 


re e vincere, nel migliore VV . 

stile coin-op per una ventata di ^ 

nostalgia, una lunga serie di partite 
segnate da una difficoltà costantemente in cresci 
ta. Dopo la teoria è tempo di passare alla prati 
ca, non prima di aver fatto un salto in spoglia 
toio. Molto particolare, devo dire, 
rispetto a uno vero; solitamente, in 


X Allenamento prima di tutto, i 
vostri avversari computerizzali 
non saranno dei novellini, sarà 
molto importante riuscire 0 
resistere olle cariche e perfezionare passaggi 
e i tiri. Visto che potreste trovare sgradevole 
prendere il Brasile e pigliare cinque "poppine* 
dal Ghana. 

X La scelta della formazione sarà molto 
importante: giocatori fuori ruolo non saranno 
certo produttivi e una tattica particolarmente 
aggressiva spesso non dà i frutti sperali Per 
iniziare un prudente 5-3-2, magari 
aggiustando, cosa possibile, le posizioni dei 
singoli giocatori in attacco, centrocampo e 
difesa 

X Lanciarsi in cavalcate solitarie spesso sarà 
frustralo da ottimi raddoppi; molto meglio 
avere visibile un'ampia porzione di campo e 
gestire numerosi e veloci passaggi per trovare 
l'uomo smarcato II tiro più insidioso si effettua 
ai bordi dell'area di rigore 


M’alleno sì... m’alleno no, 
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Calciare i rigori: a tu per tu col portiere, 
dovrete stabilire la vostra rincorsa ed essere 
molto attenti nel momento in cui scoccate il tiro 


Parare i rigori: la situazione è ribaltata, il 
portiere sarà sempre gestito automaticamente 
tranne che nei penalty, scegliete il lato e tuffatevi 



Pratica nei contrasti: partendo da diverse 
possibili posizioni entro la metà campo, dovrete 
fermare il centravanti, in ogni modo possibile. 
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Dribbling: destreggiatevi Ira i birilli, notando come 
in caso di curva troppo larga, il vostro giocatore 
perderà tempo per aggiustarsi la palla 


Tiri: il vostro unico scopo è segnare, non importa 
che scartiate il difensore 0 meno, ma se vi tocco 
il (tallone l'azione perderà la sua validità. 


Punizioni: anticamente monopolio dei giocatori 
brasiliani, fate vedere quanto siete meglio di 
loro; però fate un po' di allenamento primo. 



Cross: non si tratta di farlo, ma di riceverlo: 
allenatevi nelle acrobatiche conclusioni al volo 
e in colpi di testa insidiosissimi. 



Calci d'angolo: i gol a gioco fermo sono molto 
poco graditi dagli allenatori; solo da quelli che li 
subiscono. Esercitatevi e ne farete parecchi. 



Allenamento generico: effettuate tutti i passaggi 
e tiri che volete, trovandovi sul campo di gioco 
con tutta la squadra e solo il portiere avversario. 
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/ ogni spogliatoio che si rispet- 
^ ti, si può scegliere la formazio¬ 
ne e decidere quali giocatori man¬ 
dare in campo in base ad essa (la formazione) e 
al ruolo che ricoprono (i giocatori); qui avrete in 
più i comandi per regolare la velocità di gioco e, 
assolutamente non concessa nei tornei o campio¬ 
nato, modificare la proporzione di abilità tra due 
formazioni. Mi spiego: in caso decidiate di dispu- 

ffpqfc • ■ -ps 


poca tempo, le prlni 
campa vara. Il fanti 
"Inqleoe" eapuyna I 
awaraario. ma 
gluatamentc 
reateygla. 


tal gira rii 


Un'Interfaccia Memplice ma Intuitiva 
per calci piazzati, rimesse ■» 
rinvìi; ai f»allaral al ■“ sostituita 
una freccia molto più precisa. 

tare un amichevole Brasile - San Marino ad 
esempio, potrete far correre più meno veloce¬ 
mente palla e uomini regolando la velocità; e 
alzare o abbassare ulteriormente il 
divario tra le due squadre grazie alla 

l 16 MB 


Pentium 90Mhz 


seconda opzione. A livello pratico, si tradurrà in 
minore reattività e intelligenza della squadra 
manipolata, arrivando in alcuni casi, a risultati 
veramente paradossali. Dopo varie peripezie, 
eccoci giunti a calcare il prato verde. Prendete le 
redini della squadra e date il calcio d'inizio; ben 
quattro tasti, o pulsanti, vi occorreranno per con¬ 
trollare al meglio i vostri ometti vestiti uguali; tutti 
rigorosamente "poligonali" e dotati di una suffi¬ 
ciente mobilità (anche se di poco, scampato l'ef¬ 
fetto baccalà). Tra le molte visuali possibili, sce¬ 
glierete quella che più si adatterà alle vostre esi¬ 
genze e noterete una caratteristica importante: la 
palla è di nuovo appiccicata ai piedini dei calcia¬ 
tori. Tutto più facile, apparentemente; infatti trovo 
che compensi benissimo la puntualità con la 
quale gli avversari vi impediscano di lanciarvi in 
molte manovre palla al piede, sbilanciandovi o 
più semplicemente falciandovi allegramente. 
Dover perfezionare e produrre una mole non 
indifferente di passaggi anche contro le squadre 
di minor valore, è certamente indice di notevole 
realismo, fattore del quale Kick Off 98 sembra 
abbastanza permeato. Ultima, consueta citazione 
per il multiplayer: fino a quattro giocatori con¬ 
trollabili in una singola squadra da altrettante 
persone in carne ed ossa. Basta cosi, prima che 
mi venga il crampo dello scrivano, fa niente se 
non scrivendo a penna, ma battendo dei 
tastini disposti curiosamente. 


FIFA 96 (EA Sports): 

concordo con i miei colleghi che 
lo ritengono al posto d'onore 
nelle simulazioni calcistiche, se invece 
prediligete bella grafica prima di lutto, sarà 
meglio compriate la versione novantasette. 

Kick Off 97 (Maxis): 

Uscito non mollo tempo fa, aprile per la 
precisione, è un buon prodotto anche se non 
eccelso; tuttavia, a mio porere, dotato di 
maggior spessore rispetto al gioco oggetto di 
questo articolo. 


SUGR,320x200 e 640x480 


Sound Blaster e compatibili 


Jjl Tastiera o Joystick 


LU9S e MS-DOS, no 3Dfx 
o Direct 3D 
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Mi uedi?...Ma quanto mi uedi? 


La classica visuale da fondo campo, comoda 
per i passaggi, meno per le traiettorie; sarà 
comunque possibile allargare il o modificare la 
prospettiva dell'inquadratura. 


Quale migliore visuale di quella isometrica per 
osservare tutte le caratteristiche dei poligoni dei 
giocatori, grazie anche alle varianti d'inquadratura’ 


Praticamente un buon motore 2D. 
non stupitevi perché era già disponibile 
nella versione 97; ciò non toglie che sia utile e 
molto nostalgico. 


Non poteva mancare la vista laterale, quasi foste il 
C.T. della squadra, le regolazioni del campo visivo 
vi awantaggeranno un po' rispetto alla realtà 


Parchi il modello più noto di pollo è o spicchi bianchi e 
neri? Questo non ve lo posso dire, però, se volete, 
esprimerò la mia opinione in proposito a Kick Off 98; 
d'altronde mi sembro il luogo odatto. Vi confesso che molti 
dubbi mi hanno assalito testando questo gioco, primo fra 
tutti dove stiono le innovazioni rispetto al suo giovane 
predecessore. Tanto per cominciare, la decisione di bmttore 
le squadre alle '‘sole* nazionali, escludendo così la 
possibilità di giocare i campionati dei singoli paesi e 
limitondo di fatto la longevità del prodotto; ho notato, o 
forse lo ha fatto solo lo mia mente molata, una diversa 
impostazione grafica, soprattutto per quanto riguarda la 
caratterizzazione e realizzazione dei singoli giocatori; di 
uno considerevole rilevanza, invece, l'utilizzo previsto di 
ben quattro tasti per effettuare tutte le prodezze del vostro 
calciatore. Un passo importante, visti e considerati i 
numerosi accorgimenti presenti, ma sufficiente a 
giustificare l'uscita di un prodotto piuttosto simile a uno 
entrato sul mercato pochi mesi prima? Oltretutto non 
capisco proprio l'idea di mettere soltanto le rappresentative 
nazionali, quondo non si può certo dire che mancassero in 
Kick Off 97; o livello globale, si può portare di un prodotto 
non certo brutto, dotato di buono grafica, e sonoro (il 
commentatore mi pare essere il noto cronista Medioset 
Bruno longhi) appropriato. Mettiamo sul piatto della 
bilancia anche l'abilitò degli avversari, non sarà 
semplicissimo destreggiarsi tra lo difese nemiche e costruire 
gioco degno di questo nome; un po' anche perché molto 
spesso il difensore mosso dal computer, interverrà 
precisamente senza commettere alcun follo II risultato è. In 
sostanza, certamente apprezzabile e consigliato o quanti 
ornano le simulazioni calcistiche, pur restando surclassato 
dai titoli che dettano tuttora legge sul mercato: FIFA 96 ed 
Euro 96 (pur limitato dalle sole squodre dell'europeo); e, per 
alcuni aspetti, dal suo stesso predecessore. Se l'usato di 
Sensible Soccer 2000, Actua Soccer 2, Fifa 96 ecc. non 
porterà sostanziali modifiche allora comprate pure questo 
titolo, altrimenti aspettate ancora un pochino... 


98 





























™, ® & ©1997 Paramount Pictures. All rights reserved. Star Trek: Starfteet Academy and all related marks are thè trademaifcs of ParamowU Pictures. AJl rigMl reserved. Star Trek: Starfteet Academy software ©1997 Interplay Prodmctions All riphts reserved. 


TAR TREK' 



Vola su tutte le navi 
della flotta stellare 
contro 30 tipi differenti 
di unità nemiche. 

Più di 25 missioni da 
giocare in uno spazio 
completamente 3D. 
Supporto diretto per 
direct 3D. 

Light sourcing dinamico 
e texture trasparenti 
per straordinari effetti 
di dissimulazione. 
Controllo totale 
dell'Enterprise e 
ricreazione esatta di 
ogni stazione di 
comando, dall'ingegneria 
e alla sala motori. 

5 CD con sottotitoli in 
italiano. 

Con la partecipazione di 
William Shatner (Kirk), 
Walter Koenig (Checov) 
e di George Takei (Sulu). 
Ma sarai in grado di 
superare anche tu la 
prova della Kobayashi 
Maru? 
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DI SISTEMA 

Minimi: 

• Pentium 75 MHz 

• 16 MB di RAM 

• 560 Kb di memoria 
convenzionale 
(versione MS-DOS) 

• 20 MB di spazio libero 
su HDD 

• CD ROM 2X 

• Mouse, tastiera e joystick 

Consigliati: 

• Pentium 133 MHz 

• 16 MB di RAM 

• Windows® 95 

• 20 MB di spazio libero 
su HDD 

• CD ROM 4x 

• Mouse, tastiera e joystick 
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che all'anografe sono registrati 
come Lord Bone, il Nero 
Cavaliere della Morte, e Lord 
Sortele, il Nero Cavaliere 
della Guerra, dopo aver 
devastato la Tundra del 
Nord, patria degli Alti Elfi, 
hanno cominciato una rapi¬ 
da discesa verso le Coste 
Sdentine, nei pressi delle 
quali, incidentalmente, si trova 
Siria, la vostra terra natale. 
Come comandante dei Cavalieri 
Siriani, è vostro dovere respingere le 
forze del Coos nell'inferno da cui sono 
uscite, cercando nel contempo di evitare la 
devastazione delle terre attraversate dall'eser¬ 
cito del male. 

Per riuscire in quest'impresa disperata, vi sarà 
affidato il comando di molte armate e di alcuni 
possenti eroi, che condurranno le vostre truppe 
verso una vittoria schiacciante o uno morte ono¬ 
revole (anche se personalmente preferisco lo 
prima ipotesi), grazie ai loro incredibili poteri. 
Questi campioni potranno essere seguiti da una 


rovvero e passato 
più di un millennio dalla 
fondazione dell'Impero Sdentino, e il continente 
più ricco e pacifico dell'intero orbe terraqueo, 
Etheria, è in grave pericolo, a causa di una terri¬ 
bile alleanza tra due loschi figuri che si prefiggo¬ 
no di trasformare tutto ciò che incontrano in uno 
landa desolata, popolata solamente da creature 
oscene e profane. Questi due simpatici teppistelli, 


dozzina di diverse unità, che spazieranno dalla 
fanteria leggera ai dragh dovendosi confrontare 
con più di sessanta tipi di armate, dai deboli 
scheletri agli spaventosi demoni di fuoco. 

Se la vastità del vostro compito vi inquieta, e rite¬ 
nete che le forze a vostra disposizione siano 
insufficienti, non abbiate paura, poiché, sopravvi¬ 
vendo a diversi combattimenti, i componenti del 
vostro esercito diverranno più forti, e potranno 
addirittura meritarsi una decorazione, che li ren¬ 
derà più temibili agli occhi del nemico c maggior¬ 
mente valorosi in ogni battaglia. 

Ma l'elemento che sicuramente farà la differenza 
tra voi e il vostro nemico sarà la presenza fra le 
vostre fila di potenti guerrieri, dal cuore impavido 
e dotati di straordinarie abilità. Comincerete le 
vostre avventure con un solo eroe, ma potrete 
ottenerne altri in seguito, dietro pagamento di un 
lauto compenso, che appare comunque come il 
giusto prezzo da pagare di fronte agli innegabili 
vantaggi che la loro presenza porterà alla vostra 
causa. Essi, infatti, renderanno i vostri soldati più 
valorosi grazie al carisma e alla leadership; epu¬ 
reranno le rovine disseminate per tutto il conti¬ 
nente, sconfiggendo terribili mostri e portando 
alla luce incredibili reperti, come preziosi oggetti 
magici, che solo loro potranno usare, cristalli di 
mona, indispensabili per usufruire delle arti magi¬ 
che, arruolando potenti creature che si uniranno 
al vostro esercito, scoprendo forzieri pieni di 
dobloni o scovando vecchi saggi (questi ultimi utili 
per ottenere consigli...). Infine, potranno imbar¬ 
carsi in varie missioni, portate a termine le quali 
riceveranno una ricompensa che varierà a secon¬ 
da della difficoltà dell'avventura intrapresa. Ogni 
volta che compieranno un'azione con successo, 
guadagneranno esperienza e, una volta occumu- 
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Eroi, le speranze del domani 


Paladino: valoroso combattente, 
rispettato dalle sue truppe e temuto 
dalle awersorie. capace di lanciare 
magie in prevalenza difensive. 


Generale: un vero mito! Forte, 
resistente e autoritario, conosce alla 
perfezione ogni lattica di guerra, 
lanche se non può utilizzare magie 


Prete: questo piccolo ometto dal 
capo pelato ha la capacità di 
benedire le vostre milizie, invocando 
lil favore degli dei. 


4 Guerriero: una macchina do 

distruzione inarrestabile, capace di 
entusiasmare le truppe con il suo 
coroggio I suoi handicap sono la 
visuale limitala e, naturalmente, l'impossibilità 
di lanciare incantesimi. 


Ranger: molto veloce e silenzioso, 
non è dotalo di grande forza. Ciò è 
ampiamente compensato dal potere 
Idi rendere invisibili interi reggimenti. 


I Ladro: capace di penetrare nelle 
linee avversarie senza essere visto, è 
molto utile per portare attacchi a 
Isorpresa al cuore del nemico 


Sciamano: è l'unico a possedere 
il segreto del Berserker. potente 
magia capace di trasformare 
lun gruppo di novellini in una 


jjMago: può lanciare alcuni 
I incantesimi che vi permetteranno di 
rinforzare le vostre truppe, e persino 
Idi farle volare! 


minaccia letale 


IVampiro: forte combattente, 
suo è il potere di rendere invisibili i 
suoi soldati, farli volare e infine 
Ifarli risorgere, rendendoli dei "non 


Negromante: un individuo poco 
raccomandabile, che può rianimare 
i morii ed instillare il terrore tra le fila 
I nemiche. 


morti" come lui 


lotane abbastanza, potranno incrementare alcune 
delle loro abilita caratteristiche, come l'attitudine 
al comando, o, se hanno i requisiti necessari, 

apprendere alcune magie che semplificheranno ^ *- 

notevolmente la vita al vostro esercito, permetten¬ 
dogli di volare o di diventare invisibile, o incre¬ 
menteranno le vostre possibilità di vittoria, ren¬ 
dendo più economica la costruzione delle città 

ecc. Per sconfiggere definitivamente i vostri awer- _' - ' .1 "■ 

sari sarà estremamente importante conquistare ."«•-1 -■ 

un buon numero di città, dove potrete costruire citcmiinn. 
nuove truppe da gettare nella mischia e ottenere 
missioni per i vostri eroi, senza contore che ogni 

accampamento produrrà un certo quantitativo di una maggior produzione d'oro, o un incremento 

soldi, indispensabili per ottenere la possibilità di nelle caratteristiche delle unità ivi create, mentre 

realizzare nuovi tipi di unità, assumere gli eroi, una menzione particolare la merita l'altare, ove 
mantenere l'esercito, acquistare mona. Infine, potrete benedire le vostre truppe, rendendole più 
potrete trovare alcuni siti di particolare interesse resistenti agli attacchi del nemico, 
nei pressi di alcune città, che, beneficiando della Tutta l'azione si svolgerà secondo una 

vicinanza degli stessi, otterranno vantaggi come struttura a turni (quindi in controten- 


denza con lo standard attuale che vede una netta 
imposizione degli strategici in tempo reale), potre¬ 
te controllare i vostri uomini singolarmente o rag¬ 
gruppandoli, fino ad un massimo di otto, sce¬ 
gliendo quale azione fargli compiere con un prati¬ 
co sistema di icone(utili anche per gestire l'aspetto 
"diplomatico" del gioco). Le battaglie avverranno 
in maniera automatica, e tutto quello che potrete 
fare sarà scegliere i partecipanti, senza dimenti¬ 
carvi di ascoltare i preziosi consigli del vostro luo¬ 
gotenente. Una buona selezione delle unità a cui 
affiderete le vostre sorti sarà essenziale, poiché 
tutte avranno diverse caratteristiche, alcune pos¬ 
sederanno abilità speciali, come il poter colpire 
l'avversario da lontano o da dietro, assassinan¬ 
dolo, e la strategia da mettere in otto sarà molto 
differente a seconda che combattiate in campo 
aperto o attacchiate un fortino. In quest'ultimo 
caso, se riuscirete a sterminare i difensori e a 
entrare nella città, vi verrà dato la possibilità di 
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camicie per raggiungere queata 
. schermo. 

occuparla (potendola cosi mantenere produttiva 
per lungo tempo) saccheggiarla (guadagnando 
molti soldi, ma privandola delle risorse necessarie 
per prosperare), o semplicemente raderla al 
suolo, lasciando dietro di voi le fondamenta bru¬ 
ciacchiate. 

Osserverete la scena di gioco dall'alto, in due 
dimensioni, e anche se la grafica, realizzata in 
uno stile piuttosto "da cartone animato", offrirà 
una prospettiva simil3d, le animazioni si limite¬ 
ranno ai movimenti dei personaggi. Ogni qualvol¬ 
ta recluterete un nuovo eroe, potrete deliziarvi 
con alcune pregevoli illustrazioni dal sapore pret¬ 
tamente fantasy, e, tra una missione e l'altra, 
assisterete allo spettacolo del vostro arcinemico 
Lord Bone che vi insulta e vi lancia 
nuove sfide. Gli aficionados di 


X Prima di ogni combattimento, 
consultate il vostro consigliere 
Se le vostre possibilità di vittoria 
superano il 50%, attaccate, 
altrimenti cercate di ammassare più truppe. 

X Se fate un incursione in territorio nemico con 
pochi uomini, bruciate ogni città che 
conquistate In questo modo i vostri avversari 
non potranno riprenderne possesso. 

X Non abbiale fretta di attaccare Spesso 
conviene lasciare che gli altri si scannino tra di 
loro, ed intervenire solo quando qualcuno 
comincia a diventare troppo polente. 


Ini 

Pentium 75Mhz 

ta 

SUGR 640x480, 800x600, 1024x768 

0 

Soundblaster e compatibili, 
tracce audio 

gjjl 

Mouse, tastiera 

Uj 

Non supporta schede 3D 


Worcraft 2 (Blizzard): 

Un vero classico A differenza di 
Warlords III. l'azione si svolge in 
tempo reale e non esiste per niente la 
diplomazia Abbina od un'ottima grafica 
un'incredìbile giocabilità, e garantisce ore e ore di 
divertimento, soprattutto se giocato in multiplayer. 

CivXzation (Microprose): 

Il capolavoro di Sid Meier Ogni amante dei giochi 
strategici che si rispetti ha perso intere notti di 
sonno con questo tìtolo, cercando di condurre il 
proprio popolo attraverso ì secoli, fino alla 
dominazione del mondo Se non siete tra questi, 
cosa aspettate a procurarvelo 7 


Se vi dico che Warlords IN: Re*gn of Heroes è sicuramente 
uno dei migliori giochi di strategia militare che mi sia moi 
capitato di vedere, probabilmente vi chiederete I motivo 
per cui non ha ottenuto un voto superiore al 90. La 
spiegazione è molto semplice: questo titolo manca quasi 
totalmente della porte diplomatica, e anche gli aspetti di 
costruzione e gestione delie città sono ridotti all'osso Per 
quel che riguarda la seconda osservazione, il 'difetto'' si 
può far risalire ad una scelta dei programmatori, mentre la 
semplicità con cui sono gestite lo relazioni con gli avversari 
mi ha lasciato veramente perplesso, cosi come la facilitò 
con cui questi ultimi cambiano opinione sul vostro conto, 
rompendo alleanze airopporenza solide in pochi turni di 
gioco. Questo problema, ovviamente, non si presenterà 
qualora decidiate di sfidare avversari umani utilizzando uno 
dei molti sistemi multiplayer di cui dispone il titolo della Rod 
Orb, nel qual caso alzate pure 9 voto di un paio di punti. In 
ogni caso, l'intelligenza artificiale si attesta su livelli 
piuttosto alti, e gli eserciti controllati dal computer agiranno 
quasi sempre con criterio e cognizione di causa. 

L'aspetto grafico è piuttosto semplice, ma questa non é 
certo la caratteristico di maggior importanza in un gioco di 
questo tipo, lo tracce audio di sottofondo in compenso 
sono molto belle o meritano di essere ascoltate da 
qualunque appassionato di musico medioevale (ce ne sono 
a miioni in giro per H mondo, attro che tochno... NdBOM). 
La presenza degli eroi si rivela come ulteriore elemento 
positivo, sia per la soddisfazione che certamente proverete 
nel vederti crescere di livello, sia per il gran numero di 
compiti che potrete assegnargli. 

La longevità è poi garantita, oltre che da un generatore di 
scenari completamente configurabile, do una trentina di 
missioni progenerate e da una campogna che vi terrà 
impegnati per alcune decine di ore. 

In definitivo, un gioco che piacerà da impazzire a chi ha 
apprezzato i titoli precedenti della serie, mentre i cultori 
delle simulazioni in tempo reale potrebbero lamentarsi per 
la mancanza di azione e 9 concept "vecchio stile". 
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E 1 giunto il momento dì affrontare qualcosa 

di cambiare! 

Mollate tutto, fate le ualige: 


di dìuerso. 


partiamo per 
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© Ditate in una grande città! Quando 
uscite di casa sapete benissimo quello 
che vi aspetta: un digradare delle 
tonalità grigiastre che qua e là si illumi- 
..uno dei colori artificiali di qualche inse¬ 
gna pubblicitaria alla quale, ormai, non fate più 
caso. Non che questo sia particolarmente importan¬ 
te al fine dello scorrere della vita; c'è di mozzo l'a¬ 
bitudine, la routine. In città il cielo è bianco di gior¬ 
no e viola di notte, sì respira a fatica, c'è un rumore 
di fondo costante, ma non ce ne accorgiamo più, 
siomo uomini di mondo, che diamine! Noi non ci 
stiamo a lamentare per un po' di monossido di car¬ 
bonio. Anche quando abbiamo occasione di lascia 
re il nostro fetido e moleodocantc quartiere per un 
luogo di vacanza abbiamo problemi. I primi giorni 
è tutto un: "Ah, che clima favoloso... ma... hai 
visto? Il ciclo ha quello strano colore azzurro, come 
mai non è beige?... mi alzo al mattino e non ho mal 
di testa". Dopo uno settimana boccheggiamo in evi¬ 
dente overdose di ossigeno, in macchina ci annoia¬ 
mo perché non c'è traffico, lo vita non ho senso per¬ 
ché non abbiamo abbastanza cose da fare e in 
stroda non ci sono ne i balordi che rigano le auto 
mobili e vi guardano storto ne le prostitute navigate 
che si assembrano sui marciapiedi. Che noia. Siamo 
animali cittadini, ma un giorno potrebbe darsi che 
qualcuno ci folgori come occadde tempo fo a qual¬ 
cuno di molto supponente sulla via di Damasco. Se 
vi capiterà di giocare a Riven potranno occadervi 
due cose: sbadigliare e uscire dal gioco per una 
navigata tra i siti porno oppure (dipende oa come 
sono disposti in noi cromosomi, cellule nervose e 
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Myst (Broderbund): 

come non citare Myst come \\j. v j, 

alternativa a Riven’ Un titolo che > 

ormai ha qualche anno sulle spalle. 

ma non ha perso niente del suo fascino e della 

sua bellezza 


Lighthouse (Sierra): 

un'avventura bellissima e surreale, ottima 
trama, grafica stupenda e enigmi intriganti. 


Zork Nemesis (Activision): 
caratterizzato dalla tecnologia Z-vision, che 
permetteva di ruotare ogni schermata di 360' 
ZN è un titolo molto affasc itante e 
decisamente ben riuscito. 
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altra robaccia) rimanere incantati davanti a qualco¬ 
sa che non immaginavate potesse esistere (e in 
effetti non esiste) e desiderare fortemente di andarci 
a vivere stabilmente in barba olla metropolitona, al 
traffico dell'ora di punta e al palazzo di fronte che 
quando apro la finestra al mattino mi 
toglie la luce. In quest'ultimo caso 
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vidi la confezione per lo prima volta, mi spalmai in 
f lacrime sulla vetrina del negozio e cominciai a 
pestare i piedi strillando Ngheee... lo voglioooo! 
senza neppure sapere di cosa si trattasse [e vi assi- 
curo vedere Mike 1.90 barba c capelli scuri e lun 
gh fare una scena del tutto dire! 1 ! 

NdBDM); solo per quell 'immagine, quell isola mero 
vigliosa nella quale già sognavo di formi un mono 
locale (con motoscafo privato che mi permettesse di 
raggiungere Milano in venti minuti, ovviamente). 
Molti furono affascinati da Myst e ne decretarono il 
successo. Molti altri rimasero scettici e non riusciva¬ 
no a spiegarsi (neanche ora) come un gioco simile 
potesse piocere. In Myst non c'è traccia di sangue, 

B — _ i — ■■ ■ ... J non ci sono esplosioni, non ci sono alieni e in fondo, 

diurni ...... Vi -.-...t.... O prima visto, non sembra succedere mente di inte- 

r«.»iiiirniini in i a ..niii a delie ressante. Ecco, immaginate Riven come il seguito 

*■* Hemute •* luti.. — >■ .«...*».i ideale: un mondo dieci volte più grande, molto più 
iiwiu <ti rei."».»!. dettoglioto e realizzato con una tecnologia migliore 

siete stati folgorati da Riven, nel primo caso siete dove, ugualmente, non sembra succedere niente di 

nati già folgorati; in entrambi i casi non c'è più spe- interessante (sempre a prima vista), 

ronza. Riven è il seguito di Myst, e a questo punto Alla fine di Myst, riuscivate a imprigionare Achenor 

dovrebbero saperlo tutti visto che se ne è fatto un e Cirrus, i due figli di Atrus, creatore di quel mondo 

gran parlare un po' da tutte le porti. Myst ha avuto fantastico. Vi trovavate a colloquio con lo stesso 

un successo che a sorpreso per primi i suoi creatori Atrus che, preoccupato per la scomparsa di sua 

e tutt'oggi vende ancora benissimo, lo, quando ne moglie Catnerine, vi ringraziava, vi lasciava la 













che egli 

avrebbe potuto avere ancora bisogno 
di voi. L'inizio di Riven è proprio qui: Atrus vi chiede 
di aiutarlo a ritrovare la moglie scomparsa, egli è 
convinto che Catherine si trovi su quell'isola; Riven! 
La prima differenza che salta all'occhio rispetto a 
Mvst, grafica a parte, è che non appena arrivati 
sull'isola ci troveremo di fronte un essere umano. Ed 
è qui che vi informo del fatto che non sarete più soli 
nel mondo che esplorate. Intendiamoci: non ci sono 
dialoghi o interazioni particolari, ma in diversi punti 
del gioco noterete la presenza di qualcuno (fantasti¬ 
co quando vediamo un bambino in lontananza e 
subito dopo arriva un adulto spaventato dalla 
nostra presenza e lo trascina via); strani animali o 
abitanti dell'isola (rivenensi) che scorgerete magari 
solo per un attimo e che vi eviteranno occuratamen- 
te. Un'altra novità interessante è costituita dai mezzi 
di trasporto: sostanzialmente, infatti, non c'è più 
una suddivisione dell'ambiente in varie "ere" acces¬ 
sibili tramite i libri come in Mvst; Riven è costituito 
da un insieme di cinque isole collegate tra loro 
mediante bizzarri mezzi di trasporto che vi consen¬ 
tiranno di spostarvi da un'isola all'altra. Fate riferi¬ 
mento al box apposito per sapere esattamente di 
cosa parlo, intanto posso dirvi che quando salirete 
su uno qualsiasi di questi veicoli non vi muoverete 
più mediante la tradizionale interfaccia punta e dic¬ 
co, ma farete partire una sequenza filmata che vi 
mostrerà lo spostamento esattamente dal vostro 
punto di vista. Posso assicurarvi che la sequenza 
del viaggio sulla teleferica od alta velocità non sarà 
una cosa che vi iascerà indifferenti. Potrete decidere 
di spostarvi liberamente e andare dove più vi piace 
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fin dall'inizio del gioco. I programmatori hanno 
deciso di lasciare molto spazio agli avventurieri, e 
vi garantisco che saranno moltissime le locazioni 
che potrete visitare prima di cominciare 
a pensare di risolvere qualcosa. E a 

w 


,e lai 


X Prendete nota di tutto' E 
quando dico tutto intendo 
proprio dire tutto: ogni simbolo, 
ogni traccio può essere importante 
da ricordare, lo ho trovato utile anche tracciare 
delle mappe somme:ne delle zone visitate e 
delle locazioni importanti 

X Tenete gli occhi operi: quando esplorate. 
Anche le schermate più insignificanti possono 
nascondere leve, pomelli, interruttori oppure 
disegni o graffiti che sfuggono a un'occhiata 
distratta. Già che ci siete tenete aperte anche le 
orecchie 1 

X Questo è un aiuto che potrà sembrarvi 
vagamente strano, ma fidatevi di chi ormai ha 
fatto di Riven la sua patria adottiva: 'una porta 
chiusa può anche essere una porto aperta". 

Pensateci e fate lavorare il cervello. 

X Più che un aiuto un suggerimento giocate a 
Riven di sera, prima di dormire, per evitare che 
la differenza tra quel mondo meraviglioso e la 
realtà quotidiana vi schianti irrimediabilmente 
senza l'intervallo di una notte di sonno. 
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proposito di soluzione degli enigmi dimenticatevi 
pure dei puzzle classici che vanno dalle varianti del 
tetris e della dama cinese a quelli ancor più classici 
delle immagini da ricomporre o oltre amenità. In 
Riven non troverete degli indovinelli ma delle cose 
da fare; tutto quello strano mondo è pieno di cose 
che devono funzionare e le soluzioni ai vostri dilem¬ 
mi sono contenute nel mondo stesso. Suggerimenti, 
tracce, riferimenti, ogni cosa è presente ma nasco¬ 
sta. Diciamo che il gioco fa leva sulla vostro osser¬ 
vazione e sul vostro intuito piuttosto che sulla logica 
vera e propria. Vi capiterà di esplorare stanze o 
laboratori; troverete un gran numero di oggetti inte¬ 
ressanti ma... non li potrete raccogliere; infatti in 
Riven non avrete a disposizione il tradizionale 
inventario. Da principio questo risulta essere lieve¬ 
mente irritante: "perché mi fa vedere l'albero se poi 
non posso prenderlo e portarmelo dietro per usarlo 
sulla stramaledetto porta che non si apre?” Dopo 
un po' capirete che l'inventario non serve perené 
semplicemente non avete bisogno di portarvi dietro 
alcun oggetto. E’ questo, consentitemi, è un punto a 
favore del realismo. Nelle ambientazioni la parte 
del leone è riservata al sentieri: scale, rampe e pas¬ 
saggi che conducono od altre locazioni e vi invo¬ 
gliano a seguirli per vedere dove portano, special- 
mente quando vedete una scola davanti al vostro 
naso, ma non avete idea di come raggiungerla. 
Anche dal punto di vista geografico i conti tornano; 
a volte dovrete necessariamente guardarvi in giro e 
osservare la posizione delle isole che magari non 
avete ancora esplorato per cercare di avere qualche 
riferimento sulla vostra posizione. Dato 
che gran parte del territorio si off ac- 


Muouersi e spostarsi 



Esistono vari sistemi per viaggiare in Riven: potete spostarvi per mezzo di uno teleferica velocissima, di un carrello da miniera tipo Indiana Jones o, se volete 
essere originali, con un sommergibile degno di Jules Verne. 
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Di tutti i giochi cho ho recensito do quando scrivo su queste 
gloriose pagine. Rrven è quello che mi ha creato più problemi. 
Dargli un voto risulta particolarmente difficoltoso, in quanto si 
tratta di qualcosa di estremamente soggettivo. Uno 
sparatutto, un piattona, un arcode, possono divertirò anche i 
non appassionati del genere, possono "pkxxtc chiaro" Rrven, 
no! Perché non è nessuno di questi tre generi, non è 
nemmeno un'avventura nel senso tradizionale, secondo me 
non è nemmeno un gioco! Graficamente siamo allo stato 
dell'arte: non c'è nulla di particolarmente sconvolgente dal 
punto di vista tecnico, a parte forse fanimazione de*'acqua, 
ma queéo che si vede é sempfecemente belo, affascinante. I 
sonoro mi è apparso un po' meno rilevante rispetto a Myst, le 
musiche sono molto rarefatte o presenti solo in determinate 
locazioni, ma quello che ho importanza in Riven non è tanto 
la musica quanto i suoni e i rumori de*'ambiente, e questi 
sono stati rosi con estremo efficacia dato che si rivelano 
spesso fondomentali per io soluzione finale. Il fatto di non 
avere un inventario spiazzerà molti avventurieri, abituati a 
riempirsi le tasche di ogni genere di mercanzia, • la naturo 
dogli "enigmi" ò molto differente dai dassid puzzle che siamo 
abituati a trovoro in titoli di questo genero, la libertà di 
movimento poi, specialmente all'inizio del gioco, ò 
elevatissima; tanto che d si ritrova velocemente sperduti in un 
mondo nel quale possiamo vedere una enorme quantità di 
cose ma dove non abbiamo ben chiaro cosa dobbiomo foro. 
E' solo dopo parecchie ore di esplorazione o di spremuto di 
meningi che cominciamo ad afferrare un vogo senso di queAo 
che è il nostro compito e di come portarlo a termine. 
Mettiamola cosi: Riven è un gioco molto diverso da queff che 
avete provato finora e non mi sento di dargli un voto più alto 
semplicemente perché non è un gioco adatto a tutti. Vi è 
piaciuto Myst e siete, fondamentalmente, dei sognatori 
riflessivi? Portate il voto finale ben oltre il 100, correte a 
comprarlo e chiudetevi in cosa per i prossimi mesi. Se non 
rispondete a questi requisiti girate tranquAamente pogina e 
dedicatevi od altro. Tutti quelli tra voi che partiranno per Riven 
mi scrivano; d troviamo là. sulla scogliera di fianco al tempio. 


Quando mi sono accostato a Myst credo di aver sparpogliato neuroni fumanti dappertutto, tanta è stato la QpTMTO^ 
concentrazione e la "gioia rrteHettuote" spesa per raggiungere la soluzione. Gioia inteìlettuole? Ma allora è uno ■ ■>-. ■ 

roba paiosa per capoccioni! Errore. V JHB 

Riven è un non-gioco che richiede intelligenza Allora chi scrive pensa che un cretino non lo deve comprare, ' -i- ^ 

oppure che uno che aveva 6 in tutte le motorie farebbe meglio a lasciar perdere? Assoluiomente no. Credo infatti - 

che i giochi di questo tipo (Myst, Zork Nemcsis. lighlhousc ccc ) siono vittimo di un pregiudizio piuttosto grossolano che 
li vede intrappolati in uno sforzo cervellotico titanico, quasi a diro 'Attenzione' Rischio di ponsaro troppo!" 

Non è così. Dicevo che è un non-gioco che richiede intelligenza, ma intelligenza nel suo senso più antico e letterale (Permettetemi 
uno parentesi che forse sembrerà poi Iosa in latino "intelligere", donde intelligenza, vuol dire "accorgersi, no toro, percepirei. Se 
giocherete a Riven vi dovrete "occorgere" della logica delle cose e finalmente vedrete che non si dorò il caso che con un ombreAo 
possiate aprire la cassaforte di uno banca perché questo nello vita reale non è logico; cosi come il vostro inventario non conterrà 
praticamente nulla a parte un libro, cosi come nello vita il vostro impormoabéo non potrà contenere un frulatore, il carburatore 
della macchina, un prosciutto di Parma e cose simi*. Tutto in Riven é reole e questo non vuol dire che esìste un posto cosi, ma cho 
potrebbe esìstere, che sarebbe possibile senza addentrarsi nel campo dello fantascienza Perché ho detto che Riven é un non¬ 
gioco? Perché, usando un’analogia con ricordi defl'infanzio, Riven è molto più vicino ol mondo del Meccano che a quello di Ufo 
Robot; è un mondo leonardesco di tipo meccanico/idroulico dove ogni leva ha una logico che non è queAo del progrommotore 
pazzo, ma della fisica newtoniana. Credete a me, anche se vi sembrerà di diventare un po' scemi a furia di pensore, quando 
risolverete uno situazione bloccato o riuscirete od attivare un macchinario avrete compiuto un'ozione di vera e propria 
"intelligenza creativo" e il merito nonché lo soddisfazione saranno solo vostri , onche se in latino o matematica, come la 
sottoscritta, avevate 4. 

Fidatevi, ve lo dice una squattrinato “filosofo". Buon divertimento! 

Silvia Stucca 


mote. Che altro dire? Che dopo qualche oro passata c'era l'ingresso a Riven. Chissà che tra i libri 
girando per spiagge e scogliere ha cominciata a scaffale... Da tre giorni continuo a sbattere il g 
darmi fastidio quella stupida cornice bianca intorno sulle pagine di tutti i libri che ho in casa. Ho la 

alle immagini: era il monitor. Poi ha cominciato a gonfia come una zampogna, ma dell'ingresso 

seccarmi quello che c'era intomo ol monitor la ston- a Riven non ho ancora trovato traccia... 
za. Presto mi sono trovalo deluso dall’intero condo- forse domani, 
minio, dal quartiere e poi dalla città. "Così non va!" 

mi sono detto. Mi sono ricordato che Atrus, all'inizio Vii 

del gioco, ha aperto un grosso libro 

davanti ai miei occhi e tra le pagine , Clltirù- 


eia sull'acqua è stata riposta una grande cura nei 
confronti di quest'ultimo, la suo realizzazione è effi¬ 
cace e convincente; con un'animazione realistica e 
un sapiente gioco di luci e trasparenze. Peccato che 
lo stesso non sia stato fatto per le nuvole, ma sareb¬ 
be stato forse pretendere troppo e le richieste 
hardware non sarebbero state cosi modeste. 
Sappiate infatti che Rrven si permette di girare splen¬ 
didamente su un normale Pentium 100 senza alcuna 
traccia di rallentamento nemmeno nelle sequenze fil- 
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In un periodo doue la strategia 

sembra essere sinonimo dì “tempo reale’ 

che speranze ha un gioco che utilizza il sistema 

a turni? Sarà meglio che iniziate a leggere, 


® n gruppo di coloni provenienti dal 
ipianeta Chromian abita una instai- 
Nazione costruita sul pacifico piane¬ 
ta Scavro. Tutto procede nel migliore 
u ei modi fino a che un Power Plant 
esplode improvvisamente perforando la barrie¬ 
ra energetica che circonda la colonia. L'impatto 
con l'ambiente esterno è devastante, ma la peg¬ 
giore conseguenza dell'esplosione è il diffon¬ 
dersi di un virus sulla superficie del pianeta. Le 
creature aliene abitanti il pianeta vengono ine¬ 
sorabilmente colpite e il risultato di tutto questo 
è la trasformazione delle suddette in mostri 


repellenti, ostili e mortali. Un plotone di Space 
Marines viene inviato sul pianeta con il compito 
di evacuare i coloni e proteggerli da quella che 
è diventata una terribile minaccia, gli abitanti 
del pianeta: gli Scay'Ger. 

Questa è la trama che sta dietro a Incubation, 
un gioco che ufficialmente rappresenta il quarto 
episodio della fortunata serie "Battle Iste", una 
saga di giochi strategici a turni basata sul clas¬ 
sico sistema delle mappe esagonali. In realtà 
Incubation è quanto di più lontano vi possiate 
immaginare dai complicati wargame dotati di 
voluminosi manuali, di esagoni e lanci di dadi 






Ln prn«pvttiva In prima pori 
non ■> malta utile tiattitamente, 
mn piiK eri* di vedere un allena 
eapluclere mm distanza ravvicinata 
ò Impagabile. IVatate I bnuMulll 

reali o virtuali. L'unico legame con i precedenti 
capitoli della serie sono alcuni personaggi che 
fanno apparizione quo e là e il sistema a turni; 
le similitudini finiscono qui perché il 
gioco è assolutamente diverso e, per 
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Rapid Fire Machine Gun 

Stende un tappeto di fuoco 
sul nemico Mortale, ma si 
scalda rapidamente. 


Light Combat Gun 

La prima arma che avrete a 
disposizione Praticamente 
inutile contro gli alieni più 
resistenti 


Flame Thrower 

Un'arma potente e versatile 
che spara a colpo singolo o, 
nella modalità alternativa, 
incendia intere zone. 


Advanced Combat Gun 

Leggermente più potente 
della prima con in più la 
baionetta per il corpo a 
corpo 


Mine Thrower 

Il nome dice che si tratta di 
un lancia mine; in realtà 
lancia proiettili che fanno 
malissimo. 


Standard Assault Riffe 

Una versione potenziata 
deil'ACG, maggior volume 
di fuoco e migliore 
affidabilità. 


Plasma gun 

Un'arma ancora in fase di 
sviluppo, potente, ma do 
usare a vostro rischio. 


Sniper Riffe 

Molto preciso ed efficace 
alla lunga distanza, difetta 
un po’ in potenza di fuoco. 


High Energy Laser 

Molto interessante, in 
modalità B quest'arma 
paralizza i nemici per un 
turno. 


Doublé Fire 

A distanza ravvicinata è 
assolutamente devastante 
Un colpo e l'alieno 
scompare. 


Multi Target Destroyer 

L'arma definitiva, in modalità 
raffica è in grado di 
annientare più di un 
bersaglio 


Heavy Machine Gun 

Combina velocità di fuoco e 
precisione, ma tende a 
incepparsi piuttosto spesso 


Incubation: come uuoi sparare oggi 
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certi aspetti, abbastanza innovativo; vediamo 
insieme perché. 

Anzitutto l'ambiente di gioco è modellato in 3D 
e tutti i personaggi sono composti da poligoni 
texturizzati. L'impatto visivo fa pensare un po', 
cosi a prima vista, a una sorta di Quake a turni 
(il che, già di per sé, sarebbe un'idea quanto¬ 
meno brillante). 

La struttura del gioco è suddivisa in livelli; que¬ 
sti sono accessibili dalla schermata principale 
che rappresenta in 3D la città nella quale si 
svolge l'azione, le missioni sono ambientate in 
varie locazioni sia all'aperto, sul tetto di altissi¬ 
mi edifici, sia all'interno di installa¬ 
zioni o centrali di controllo. Ogni 
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X Cercate, per quanto possibile, 
di mantenere la vostra squadra 
sempre unita E' importante 
avere un volume di fuoco che '‘ 

possa far fronte alla stragrande maggioranza 
numerica degli alieni 

X II vostro caporale deve sempre arrivare vivo 
al termine di ogni missione, ragion per cui 
cercate di proteggerlo al meglio e fornitelo al 
più presto di una buona armatura. 

X Non sprecate munizioni inutilmente, se il 
nemico è lontano lasciatelo avvicinare il più 
possibile, avrete più probabilità di colpirlo e 
intanto guadagnerete tempo 
X Più che un aiuto un consiglio rinominate i 
vostri Marines con i nomi dei vostri amici e 
vedrete il divertimento aumentare 
immensamente 


missione presenta un diverso obbiettivo da rag¬ 
giungere; si va dall'attivazione di particolari 
interruttori al salvataggio di un professore fino 
all'eliminazione di tutti gli alieni presenti nel 
livello. Alcune missioni richiedono il raggiungi¬ 
mento di determinati obbiettivi entro un limite 
massimo di turni, e queste sono in assoluto le 
più impegnative del gioco; se proprio sarete in 
difficoltà potrete agire sulla regolazione del 
grado di difficoltà che prevede tre livelli cre¬ 
scenti. All'inizio del gioco potrete decidere se 
affrontare l'intera campagna per la liberazione 
della colonia oppure lanciarvi in una missione 
unica dove è possibile decidere in anticipo il 
numero dei Marines che comporranno la vostra 
squadra, il loro grado di esperienza e il loro 
equipaggiamento. Si tratta di missioni molto 
difficoltose che vi consiglio di intraprendere 
solo dopo aver preso confidenza con gli schemi 
basilari del gioco che, comunque, sono piuttosto 
semplici. 

Il sistema di visualizzazione è veramente inte¬ 
ressante; la visuale di default é una sorta di 
prospettiva isometrica che possiamo ruotare a 
nostro piacimento per riprendere l'azione dal¬ 
l'angolazione che preferiamo; oltre a ciò, man¬ 
tenendo premuto il tasto destro del mouse, pos¬ 
siamo operare uno scrolling orizzontale in 
modo da visualizzare ogni angolo della mappa 
(per un elenco completo delle visuali disponibili 
fate riferimento all'apposito box). 

E anche possibile, volendo, utilizzare una visua¬ 
le in prima persona e osservare l'azione con gli 
occhi del marine selezionato, un opzione che si 
rivela utile per il controllo della linea di vista e 
per godersi un primo piano degli alieni. Inoltre, 


e questa è senza dubbio la caratteristica più 
interessante, la telecamera cambia automatica- 
mente prospettiva durante i momenti caldi della 
battaglia mostrandoci una raffica di arma da 
fuoco a distanza ravvicinata o la morte di un 
alieno a pochi centimetri dai nostri occhi (fanta¬ 
stico osservare da dietro il bersaglio i proiettili 
in arrivo); in molti casi tutto questo si traduce in 
qualcosa di molto spettacolare che innalza il 
livello di coinvolgimento del giocatore. Molto 
spesso poi, durante il turno alieno, 
la ripresa ci mostra l'avvicinarsi 


Space Hulk (Electronic Arts): 
tratto dall'omonimo board game V 
della Games Workshop, ha 
decisamente fornito l'ispirazione per 
Incubation La prima versione è ormai datala e 
quasi introvabile ma ve la consiglio 
ugualmente 

Xcom Apocalypse (Microprose); il sistema di 

combattimento a squadre è molto simile a 
quello di Incubation, anche se meno 
spettacolare. Decisamente più complesso e 
profondo, ma forse un po' meno diretto e 
coinvolgente 

Jagged Alliance (Sir-Tech): ambientazione 
totalmente diversa, ma medesima concezione 
di combattimento a turni La grafico non può 
assolutamente competere con quella di 
Incubation sebbene stia per uscirne uno nuova 
versione molto interessante 
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lo normole veduto isometrico "rotante ' I© 'un 
sacco di tempo fo" Goldrakel. Efficace e 
completa 


la veduto 'Bird's eye" tipico dei worgame vi 
consente di visualizzare lutto il campo di 
battaglia e la posizione di tutte le unità visibili. 


A volte si rimane seduti per ore a 
guardare il soffitto pensando solo \'^DK 
a come sio brutto non poter fare O* 
nienl’altro o a come sarebbe bello 
riuscire a riposarsi in maniera serena, senza 
quella caotica nube d '• isk aggiuntivi" che 
hanno il potere di rovinare un momento di 
idilliaco riposo 

Ebbene, a me sta succedendo più o meno 
questo, ma almeno posso aire che 
ultimamente le m e giornate si stanno 
riempiendo di svariate ore di sessione di gioco 
a Starfleet Academy, Do s Reign, Hexen II, G- 
Police e proprio quest ■ c ubation le cose da 
dire sarebbero molte, ma penso (e spero per 
lui) che Mike vi abbia già descritto tutte le 
caraneristiche di un titolo che, dal nulla o 
quasi, riesce a imporsi su un mercato che, 
soprattutto in questo periodo ricco di uscite, 
non è dei più facili 
Incubation vanta una tecnica di 
programmazione sino ad ora mai applicata a 
un gioco a turni, abbinando un ottimo impatto 
grafico Icon e senza 3Dfx anche se. 
ovviamente, cori quest u 'ima tutto risulta più 
fluido e maggior- h' te iletti:g iato Oltretutto 
l'engine mi ricorda vagamente quello di 
Exlreme Assault, ma non vorrei sbagliarmi) a 
una giocabilità e a un 'fattore atmosfera" 
decisamente alto Da comprare. 

Stefano "BDM” Petrulto 


lo visuale dall’alto è utilissima quando manovrate 
in spazi molto ristretti e volete avere una chiara 
visione d'insieme 


All'inizio dell^foco vi 
ritroverete a comanda¬ 
re soltanto un caporale 
e due uomini equipag¬ 
giati con il minimo indi¬ 
spensabile e delle armi 
leggere. 

Con il procedere delle 
missioni i vostri uomini 
guadagneranno punti 
esperienza che consen¬ 
tiranno loro di sparare 
meglio, di avere un 
maggior numero di 
punti azione e, in gene¬ 
rale, di essere più effi¬ 
cienti. Inoltre, cosa più 
importante, i vari punti 
esperienza si tramute¬ 
ranno in punti abilità o 
"Sitili points"; questi 
ultimi saranno di vitale 
importanza perché abi¬ 
literanno i vostri Ma- 
rines ad utilizzare equi¬ 
paggiamenti avanzati e 
armi più potenti. Le 
armi a vostra disposi¬ 
zione sono parecchie e ... 

relativo. Per aggiungere ulteriore varietà al già Scay'Ger privi di armi a lungo raggio, ma mor 

fornitissimo arsenale sarà possibile utilizzare, tali nel corpo a corpo ad altre tipologie armate 

in determinate missioni, un potentissimo Mech corazzate o addirittura parzialmente invisibili 

alto più del doppio rispetto ai nostri Marines; La grande varietà di nemici vi costringerà c 

sarà l'unica arma in grado di fronteggiare un pensare attentamente ad ogni singola mosse 

altrettanto gigantesco alieno che altrimenti pianificando una strategia che comprenda le 

farebbe velocemente scempio della nostra posizioni dei vostri uomini e delle vostre armi, 

squadra, scoprirete ben presto come l'avere un lancia- 

A proposito di alieni credo valga la pena di fiamme a sinistra o a destra della vostra squa 

informarvi che sarete in buona compagnia dra faccia la differenza tra una missione riusci- 

quando vi aggirerete per i livelli del , ta e un fallimento. 

gioco; esistono diverse specie di La soddisfazione che si prova nel completare 
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quanto riguarda i*i€quisiti di sistema i posses* 
sori di schede acceleratrici saranno felici di 
sapere che Incubation offre pieno supporto per 
3Dfx oltre che per MMX e richiede un PI66 per 
offrire il meglio di sé. 

Tenete comunque presente che sul mio PI00 di 
casa (ve lo ricordate, no? Quello che va avvisa¬ 
to prima di accenderlo), senza il supporto delle 
suddette schede, il gioco girava lentamente, ma 
dignitosamente. E' naturalmente presente la 
modalità multiplayer che consente a quattro 
giocatori di sfidarsi nella migliore delle tradi¬ 
zioni. Una nota di fondo che mi permetto di 


blngr..» -II. 


aggiungere è che lo schema di gioco di 
Incubation prende spunto in maniera chiara da 
un noto board-game dello Games Workshop: 
Space Hulk. Non vuole essere assolutamente 
un'accusa di plagio (magari tutti i plagi fossero 
cosi), ma soltanto un'indicazione per quelli di 
voi che, appassionati strateghi, non conoscono 

Q uesto fantastico gioco da tàvolo che consiglio 
i provare a tutti r costi. Chiudo. - - 


soggette a regole ben precise: anzitutto le muni¬ 
zioni che avete con voi sono limitate, questo 
significa che vi converrà sparare solo quando 
vedrete gli alieni nel bianco degli occhi, 


_ _ i, in 

secondo luogo esse tendono a surriscaldarsi se 
utilizzate troppo a lungo; se ignorerete l'avver¬ 
timento "weapon runs hot" che apparirò sul 
vostro pannello di controllo rischierete che l'ar¬ 
ma si inceppi togliendovi la possibilità di spara¬ 
re per l'intero turno, o peggio ancora che si 
danneggi lasciando il vostro marine inerme per 
tutto il resto della missione. Cosa importante da 
aggiungere è che molte armi, specialmente 
quelle più avanzate, hanno due modalità di 
fuoco (per maggiori informazioni date un'oc¬ 
chiata al box dedicato). 

Tra un livelle e l'altro vi verranno mostrati degli 
intermezzi in FMV che vi terranno aggiornati 
sùlTévolversi della trama e sullo sviluppo delle 
operazioni. La scelta dei programmatori è stata 
quella di utilizzare anche per questi spezzoni 
filmati gli stessi personaggi poligonali che 
appaiono all'interno del gioco, compreso il 
capitano Rutheford, una... prorompente signora 
dalla quale ricevete ordini. 

È vero che in questo modo si perde la spettaco¬ 
larità di un vero e proprio filmato, ma è anche 
vero che, come dice BDM (e tutto sommato sono 
d'accordo con lui), con questo sistema la conti¬ 
nuità del gioco è migliore e non si creano salti 
di qualità tra un personaggio reale e la sua 
rappresentazione in semplici poligoni. Per 
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Incubation è stato una ptocevote sorpresa. Spuntato quasi 
dal nulla e senza troppo domore è riuscito ad incollarmi 
davanti al monitor come non mi accadeva da tempo. 
Questo gioco è strutturato motto bene, con una curvo di 
apprendimento ottimale e un grado di coinvolgimento 
elevatissimo; le missioni sono tante e molto varie, d sono 
un'infinità di ormi, bonus e godgets tutti utili e interessanti; 
il sistema di controio poi è veramente comodo e focile do 
usore. Ci aggiungerei onche il fatto che nonostante nelle 
missioni avanzate il livello di difficoltà aumenti 
proporzionalmente non ho mai sentito l'ombro dello 
frustrazione obbottersi su di me; penserete sempre di 
potercela foro mogori cambiando tattica. Parodossalmente, 
il fatto che il gioco sia strutturato a turni non toglie nulla 
all'azione vero e propria, anzi, esalta al massimo la 
drammaticità e la sfida strategica. Lo grafica è senza 
dubbio di buona qualità, anche se probabilmente troverete 
in giro delle texture migliori di questo, gfi effetti sonori sono 
decisamente di buon livello e il commento musicale non si 
avvale (meno male) di squassanti ritmi techno-rave- 
industrial (ma te la stai sempre a menare male... sei 
intollerante, ecco! NdBDM), ma di un sano 
accompagnamento epico e orchestrale. Trovare dei difetti 
mentre giocavo non è stato focile, potrei dire cho, a porte il 
discorso delle texture (che comunque è una questione di 
gusti), si sente la mancanza di alcuni movimenti 
supplementori degli agenti, come abbassarsi e strisciare, 
che a volte la linea di vista ò piuttosto discutibile (a volte i 
marines sparano attraverso gli angoli) e che un editor di 
missioni sarebbe stato occolto con gioia. Sono comunque 
fattori che non intaccano assolutamente il grande valore di 
questo gioco. Se vi piacciono i giochi a turni non potete 
a ssoluto mente perderlo, se preferite il roal ti me vi consiglio 
lo stesso di darci un'occhiato perché è davvero un gran bel 
gioco. 
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( Cosa potrebbe spingere uno specie 
.sufficientemente sviluppata tecnologi- 
Icamente a lasciare il proprio pianeta 
d'origine? Lo spirito di conquisto, la 
scarsità di risorse naturali oppure 


affrontare, fra le tre possibilità Coksny Comes, 
Campaign Game e Multiplayer Gomes, ci pensa il 
computer a scegliere o caso un qualsiasi pianeta. 
I tipi di pianeto non sono molti, anzi... ciò che 
vario è la qualità dei territori, dettagliatissimi e 
motto realistici. Il gioco principale è quello che vi 
permette di affrontare la trama vera e propria del 
gioco: in pratico gii scienziati della colonia hanno 
commesso un errore irreversibile creando un 
virus, il Blight, che non sono riusciti a contenere. 
Tale virus ho una particolorità: attacco le strutture 
e i circuiti elettronici facendoli esplodere in poco 
tempo, la campogna è basata per molte missioni, 
sulla capacitò del giocatore di 
costruire uno colonia e prepararsi 


un'immane catastrofe... la terza ipotesi è quella 
che è capitato allo colonia terrestre su New Terra 
che, guarda il caso, ho dovuto abbandonare il 
vecchio pianeta natio in fretta e furia. Ora stabili¬ 
tasi sul nuovo pianeta poteva solo ricominciare 
una nuova vita, una diversa evoluzione, senza 
commettere gli errori del passato naturalmente... 
mo, che succede?! C'è una cosa violacea che sta 
mangiandosi il mio computer! lo sapevo che non 
dovevo lasciare le ricerche scientifiche in mano a 
quei due disastropodi... Ebbene si. Questa è più 
o meno la storia che affronterete giocando a 
Outpost 2, il seguito del primo gioco dedicato 
esclusivamente allo colonizzazione e alla soprav¬ 
vivenza nel quale un'astronave (adesso non 
immaginatevi uno Star Destroyersi tratta piut¬ 
tosto ai una specie di grossa sonda dotata di pro¬ 
pulsione nucleare) carica di coloni terrestri, sfug¬ 
giti a un disastro naturale vuole avere una nuova 
chance per costruire dal nulla una civiltà {da 
notare che il primo capitolo non cominciava 
cosi...). Per far questo, nel gioco, i bravi coloni e 
quindi voi, hanno a disposizione lo tecnologia, le 
attrezzature e la voglia (soprattutto) sufficiente a 
costruire strutture e installazioni di vario genere 
per raggiungere il loro obiettivo. C'è da dire che, 
una volta scelto il tipo di gioco che si vuole 


OUTPOSTe 


Imperium Galactica (Gli): V: fl . fi 

forse il miglior gioco strlegìco del 
momento con ambientazione > 

spaziale Diverso da Outpost 2 per 
molli aspetti, a cominciare dallo colonizzazione 
e conquista di diversi pianeti, per la presenza 
di battaglie spaziali e ricchezza di particolari 
grafici, è sicuramente il gioco da acquistare se 
vi piace questo genere 







X In Outposi II le principali 
operazioni da svolgere per overe 
uno colonia sana e rigogliosa * 
sono quelle che seguono lo 
sviluppo industriale, scientifico e civile. 


X In primo luogo dovrete avere uno miniera 
attiva per l'estrazione dei materiali, un numero 
sufficiente 14 a 1) di residenze e infermerie per 
permettere ai coloni di riprodursi e far tonti figli 
I!!!). 


X Do non sottovalutare la presenza delle 
università e dei centri medici le prime servono 
a creare degli scienziati, mentre i secondi 
salvano la vita e curano malattie. 


X Cercate di mantenere a to il livello del 
morale della colonia, ma fate in modo che tale 
obiettivo non vi distolga dagli altri. 
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scienziati. Infatti, le strutture funzionano grazie a 
questi cotoni, oltre che grazie alla corrente elettri¬ 
ca; ci vogliono in media uno o due lavoratori per 
le strutture più semplici (come la raffineria, la 
serra, o la fabbrica di veicoli) e uno scienziato per 
tutte le strutture che richiedono un minimo di testa 
per funzionare (come i laboratori, i centri medici, 
gli osservatori astronomici). C'è poi una piccola 
categoria di strutture che non richiede olcun lavo¬ 
ratore o scienziato (è il caso delle miniere, dei fari 
o dei Tokamak o fusione). Infine, ogni lavoratore 
può essere istruito per diventare scienziato man¬ 
dandolo all'università (sembra una banalità, ma 
non lo è). Il bello dei Colony Games (in tutte le 
modalità di gioco è possibile tenere sia lo colonia 
di Eden che quella di Pfymounth, le uniche due 
esistenti) sta nel dover affrontare, 


MORALE LEvEL TEREIBIE 


della scienza per sfamare centinaia di coloni) e 
infine provvedere ol benessere dei coloni, avendo 
cura ai costruire residenze, infermerie, centri 
medici e quant'altro possa produrre lavoratori e 


all'evacuazione Iroccoglicndo più strtture e mate¬ 
rie prime possibile] in pochissimo tempo, pei 
sfuggire all'arrivo del Blight che si sto dirfonden 
do su tutto il pianeta. Il tutto nell'attesa che lo svi- 


sempre 


luppo scientifico della vostra colonia vi permetta 
di trovare una soluzione, che so, un 'blighticida’', 
che funzioni. Ciò che conta qui è la velocità, per 
quasi tutte le 24 missioni. Nei giochi di colonizza¬ 
zione e con più giocatori te cose cambiano rodi- 
calmente e si fanno, in un certo senso, più anima¬ 
te. Lo scopo è infatti quello dettato dogli obiettivi 
delle missioni, ma non si è più vincolati dal 
tempo, quanto, se mai, dalla presenza o meno di 
nemici (la popolazione di Plymounth, una parte 
della colonia originaria che ha deciso di non sot¬ 
tostare al vostro comando), catastrofi naturali e 
presenza di materiali estraibili. In pratica, 
costruendo una miniera nei punti ricchi di materie 
prime, si devono estrarre metalli sufficienti per 
costruire le strutture, da quelle di base alle più 
avanzate. 

Si deve produrre energia (e questo è facile dato 
che la vostra tecnologia contempla la conoscenza 
della fusione nucleare), coltivare per produrre 
cibo (avete a disposizione delle specie di serre 
che però devono essere evolute dal progredire 
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uardate cosa mi uogliono regalare per Natale 


Ecco un bel po' di oggetlini che piacciono ai bimbi guerra fondai, ma non ai genitori: strutture che 
dovrebbero permettervi di conquistare risorse e benessere Per comodità pubblichiamo le sole 
strutture di Eden, avvisando il caro lettore che quelle della colonia di Plymounlh variano nel disegno e 
in qualche caso nello sostanza. 


Standard Laboratory 

Sicuramente più 
flessibile del modello 
Basic, questo tipo di 
laboratorio è stato 

_ disegnato per portare 

avanti quasi tutte le ricerche della colonia. Con 
questo laboratorio non è più possibile costruire 
il primo modello. 


Advanced Laboratory 

Noto anche come Hot 
lab, è specialmente 
indicalo per le ricerche 
più pericolose, nel 
campo delle armi, 
dell'energia e aerospaziale Da notare che non 
ha strutture che lo collegano allo colonia 


Light Tower 

Questa sruttura. 
abbastanza semplice 
da costruire, poiché 
non richiede elevale 
quantità di materie 
prime, ha un'importanza da non sottovalutare 
provvede a far luce durante le ore notturne. 


Structure Factory 

In pratica tutto ciò che 
costituisce la colonia, 
viene costruito do 
questo impianto Esso 
sfrutta le risorse 
accumulale dall'estrazione e dalla raffinazione 
dei materiali grezzi per fabbricare altre 
strutture 


Vehide Factory 

I veicoli, sia militari che 
civili, della vostra 
colonia, vengono 
fabbricati in questa 
struttura. Per ottenerla 
però, bisogna impiegare molte risorse nello 
sviluppo scientifico 


GORF 

Gorboge and Ore 
Recyding Facility è la 
dicitura completo di 
quest'impianto che 
consente di recidare i 
materiali provenienti da strutture distrutte, ad 
esempio, per trasformarli in materiali grezzi. 


Rail Gun Guard Post 

Si trotto di una piccolo 
installazione impiantata 
nel terreno e 
automatizzata per 
centrare e sparare su 
qualsiasi mezzo considerato nemico della 
vostra colonia. 


Basic Laboratory 

Questo è il tipo di 
laboratorio più 
semplice che potrete 
costruire nella vostra 

_ colonia; in pratica un 

punto di partenza per le vostre ricerche, ma 
con strutture limitate 


Magma Well 

Il concetto di base di 
questa struttura è. se 
sulla Terra esistevano le 
piattaforme petrolifere 
in mezzo all'oceano, 
perchè non estrarre le 
materiali preziosi direttamente da piattaforme 
sistemate sulla lava? 


Medicai Center 

Se volete che nella 
vostra colonia le 
persone siano longeve 
o non soffrano di 
qualche malattia, 
dovrete costruire i centri 
medici quasi da subito Questa struttura è 
coordinata con il DIRT per interventi immediati. 


Common Ore Mine 

Si tratta della miniera 
più semplice per 
estrarre le materie 
prime di tipo comune 
che permettono di 
costruire l'80% delle 
strutture e dei veicoli della colonia. Viene 
assemblata da un veicolo trasformabile 


Rare Ore Mine 

Con questo tipo di 
miniera è possibile 
estrarre materiali rari o 
preziosi, sempre al fine 
di costruire strutture o 
veicoli particolari 
Entrambe le miniere (materiali rari e comunil 
sono automatizzale 


Nursery 

Tutti siamo stati piccoli e 
questo è il posto da 
dove veniamo. Ma la 
mia mamma non me 
l'ho detto che sono nato 
suTauCeti... Volete che 
la colonia cresca dei bei bimbi? Costruite le 
infermiere... ehm, infermerie. 


Observatory 

L'osservatorio 
astronomico non viene 
costruito per vedere le 
bellezze del cielo, onzi, 
Esso provvede a dare ai 
coloni un margine dì 
tempo per prepararsi all'impatto di grossi 
asteroidi. 


Meteor Defense 

Funziona come strutturo 
coordinata 
all'osservatorio e 
permette di sparare 
raggi a eventuali 
meteoriti che stanno 
per cadere sulla colonia, con l'effetto di 
distruggerli in pezzi più piccoli e meno 
dannosi 


Geothermal Plant 

In alternativo 
all'installazione di 
centrali a fusione, la 
vostro colonia ha la 
capacità di costruire un 
impianto geotermico, che permette di produrre 
fino a 500 unità di energia. 


Consumer Goods 
Factory 

Si tratta di una fabbrica 
in grado di produrre 
tutti gli oggetti che 
servono alle persone 
per renderle più a proprio agio nella colonia 
che. di per sé. è un po' spartana 


Garage 

Questa è la struttura 
principale per la 
riparazione di veicoli 
militari e civili; quando 
un veicolo necessita di 
interventi, basta portarlo qui Ogni garage 
ospita fino a sei veicoli 


Agridome 

Utilizzando tecniche 
avanzate di coltivazione 
(come la crescita 
accelerata, la selezione 
genetica delle piante, 
ecc.l. questa strutturo può sopperire alla 
richiesta alimentare di almeno 40 coloni. 


Command Center 

Si tratta del 'polmone 
pensante' della vostra 
colonia: una struttura 
adatta a ospitare gli 
uffici governativi, i 
meeting E' il primo elemento che viene 
costruito in una colonia. 


DIRT 

La sigla di questa 
struttura è l'acronimo di 
Disaster Instant 
Response Team, in 
pratica sì tratta di una 
struttura in grado di avvisarvi in tempo se sta 
per accadere uno catastrofe naturale 































qualcosa o qualcuno non 
riduca lo colonia a un sacchetto v. 
di coriandoli, tutte le fasi di un evolu¬ 
zione tecnologica e scientifica: attraverso una cin¬ 
quantina di strutture si passa dalla raffinazione 
dei metalli più comuni, allo costruzione di spazio 
porti, dallo produzione di carri per il trasporto 
delle materie prime ai mezzi militari più sofisticati 
e dotati di armi distruttive e ancora dallo studio 
sulla crescita delle margherite fino alla vulcanolo¬ 
gia e ai superconduttori. 

E ancora più belle sono le partite con più giocato¬ 
ri, dove ci si fa veramente mole, a potto di svilup¬ 
pare una tecnologia che possa far vincere lo 
vostra colonia su quella degli altri. 


Residence 

In pratica si tratta del 
luogo dove i coloni 
dormono e prosperano; 
più coloni ci sono, più 
sale la richiesta di 
alloggiamenti. 
Maggiore è il numero di quesTultimi, più è 
probabile che nascono nuovi bambini. 


Advanced Residence 

La versione 2.0 delle 
residenze normali che, 
rispetto a quest'ultime, 
possono ospitare fino a 
50 coloni contro 25. 
Occorre però, per 
costruirle, una vasta superficie edificabilc 


Robot Command 
Center 

Questo tipo di struttura 
funge do supporto al 
centro di comando per 
il coordinamento dei 
veicoli della colonia; da 
qui sarà più semplice avere sorto controllo lutti 
i mezzi. 


Common Ore Smetter 

La strutturo è fra le più 
importanti della 
colonia, in quanto 
permette lo raffinazione 
e lo stoccaggio delle 
materie prime che 

giungono direttamente dalle miniere di 
minerali comuni. 




Quanti hanno acquistato Outposf? E quanti acquisteranno 
questo secondo capitolo? Difficile rispondere... possiamo 
presupporre che se il primo titolo fu acquistato per 
l'originalità do tutti coloro che omono la colonizzazione 
pura, il secondo capitolo potrebbe vendere solo per il 
classico ritorno di fiamma. Ok, vediamo di spiegarci: 
Outpost H aveva le potenzialità di diventare due cose: i vari 
Imperium Galactica, Master of Orion II, Star General 
(sopravvivenza/strategia/conquista) oppure Command & 
Conquer o Red Aiert (conquista/strategia/guerro). Invece, 
giustamente, la Sierra ho cercato di mantenere quel sopore 
di conquista spaziale che si ero owortito con il primo 
Outpost, un gusto che, tendenzialmente, i giocatori si 
sarebbero auspicati di vedere esaltato nel secondo titolo: 
invece no! Quel gusto ò diminuito, sebbene di poco, 
eliminando la possibilità per il giocatore di scegliere il 
pianeta, entro un sistema solare qualsiasi, sul quale 
stabilirsi, affrontare difficoltà ed evolversi. Certo, c era nel 
primo titolo, ormai il pioneto l'avranno anche scelto, direte 
voi... Allora parliamo della scelta, predeterminato dal 
gioco, dei pioneti sui quali si svolge il gioco, non è possìbile 
conquistare più pianeti uno volta che si ha la tecnologia per 
farlo (volo spaziale, spazioporti - praticamente la 
tecnologia si ferma qui), si ha sempre a che fare, 
alternativamente, con qualche catastrofe imminente 
(realistico, per carità, ma poco giocabile se avviene in 
medio ogni 45 secondi/! minuto a velocità media) e con 
l'incombente minaccia della colonia nemico, che guardo il 
coso, quondo lo vostro comincia a costruire un carrello 
della spesa, essa ha già sviluppato il modo di riciclarvi la 
colonia in due secondi! 

Un elemento del gioco che invece conquista molto è il 
combattimento fra i mezzi: ricorda spaventosamente Dune 
2. Tutto questo discorso vale per i Colony Games che, 
sebbene non caratterizzati da un gusto pioneristico, 
vantano una giocabilitò abbastanza soddisfacente. Al 
contrario, l'opzione che permette di affrontare le compogne 
(e seguire la storia detta colonia) sono anche poco giocobifi 
visto che, molto spesso, la sconfitta ó determinata 
dall'avanzamento di un virus che non lascia scampo. Il 
tutto, nelle compagne, si riduce a una lotto contro il tempo 
decisamente monotona. 

Del tutto diverso il discorso se si gioco collegati in rete: il 
divertimento ò assicurato, c'è uno buono dose di strategia, 
ma si sente la mancanza di armi e mezzi ben più 
nuclearizzanti (avete presente il Sol di Command & 
Conquer?). 

Che altro dire? Grafkomente il gioco ó un po' "piastreoso", 
avrei preferito una visuale diversa, mo stiamo 
puntualizzando: le strutture sono ben disegnato, i veicoli un 
po' meno. Azzeccate anche le identificazioni sonore dei vari 
elementi (veicoli, strutture, eventi naturali) che compongono 
rigioco. 

In sostanza dedicato agli emani del genere che non hanno 
paura di rimanere con un po' di amaro in bocca (e non è 
Avema!). 


Rare Ore Smetter 

Sfessa cosa della 
precedente struttura, 
ma con la differenza 
che questo stabilimento 
è abilitato alla sola 
raffinazione e 
stoccaggio dei minerali più rari provenienti 
dalle miniere odane 


Solar Power Array 

Di facile concezione, 
ma di difficile 
attuazione, questa tipo 
di impianto si serve di 
un satellite in orbita per 
convergere su sé 
stesso i raggi solari, producendo energia per 
400 unità 


Trade Center 

Il centro commerciale è 
un'installazione che 
permette 
comunicazioni 
diplomatiche e 
commerciali e. in fin dei 
conti, il commercio con altre colonie. 


University 

L'università è uno dei 
luoghi più importanti 
poiché permette la 
formazione di scienziati 
che poi dovranno 
portare avanti le 
ricerche dei laboratori. Una colonia senza 
università non evolverà mai. 


H Tokamak 

Il sogno del genere 
umano: un reattore a 
fusione nucleare per la 
produzione 
praticamente illimitata 
di energia pulita 
dall'acqua Produce fino a 250 unità di 
energia 


■ Rare Metals Storage 
L' Tank 

E: jno volta lavorati, i 
nPr-TTOHISS materiali più rari 

| vengono trasformati in 
| metalli e stoccati in 
questo tipo di silo. Ogni 
silo, sia per metalli rari che comuni, può 
ospitare fino a 5000 unità. 


Common Metals 
Storage Tank 

I Niente di più semplice 
K di un luogo dove 

gS L- f/jjfflàflfl stoccare i materiali che 

p vengono estratti dalle 
miniere e poi raffinati. 
Quello rappresentato è dedicato ai soli metalli 
comuni 


Recreation Facitity 

Facile immaginare la 
funzione di questa 
struttura, che può 
servire fino a 40 coloni: 
alza il morale delle 
persone essendo un 
luogo adatto al gioco e alla ricreazione 


Spaceport 

Basta la parola lo 
spazio porto è un 
complesso che svolge 
diverse funzioni: è una 
fabbrica per costruire e 
lanciare satelliti, produrre componenti di 
astronavi che possono comunque essere 
trasportati da cargo. 




% 


115 































R CURR DI GIRìlLUCR T05CR [PLGRRE@RRHViVR.IT) 



Dev’essere molto piacevole colpire una pallina butterata 

con mazze più costose dì un computer, 

applauditi da gente che fa finta di capire il tiro e lo stile 

che auete impiegato. 


O uanto si sa veramente di uno sport 
confondibile con un capo di vestia¬ 
rio autunnale e così faticoso che c'è 
persino uno schiavetto che porta le 
mazze al posto vostro? Bella doman¬ 
da vero, vi ha completamente spiazzati? Sono 
sicuro di sì. 

Per questa ragione vi parlerò del prodotto che 
porterà sui vostri monitor due prestigiosi per¬ 
corsi scozzesi: il Royal Troon e l'Old Curse at 
St.Andrew. Potrete, innanzi tutto, sbizzarrirvi in 
un mare di opzioni tra cui: il settaggio delle 
condizioni meteorologiche, il tipo di competi¬ 
zione che intendete sostenere, la scelta dei 
vostri avversari tra otto nomi prestigiosi del cir¬ 
cuito golfistico mondiale, e addirittura il loro 
livello di competitività. Arrivati in campo, note¬ 
rete subito la presenza di un giovane caddie al 



Non mI può ci 


un tlrn 


bunkur putrcbbcra campramet- 
tnro In brillante partita che Mtu 
EonducRndo. 



Guardate II giovane end die? 
alla vostra sinistra, fate tara 
buon colpo, a lo vedrete dis¬ 
perarsi mattandosi In mani 
nel capelli piena dI disprezzo 
per voi. 


vostro fianco che vi darà dritte e indicazioni su 
tiri e traiettorie. Inizierete a studiare la buca, 
scegliendo la giusta mazza e la migliore inqua¬ 
dratura del campo. A questo punto potrete 
agire sulle impostazioni ai tiro: modificando la 
posizione dei piedi, l'impatto con al pallina e la 
parabola più o meno pronunciata da assegnare 
al vostro colpo; la parte finale 
consterà nell'utilizzare la tipica 


11 granile Vljay Slngh, dnpu 
un’accurata selezione della 
mazza ws una calibrata 
Impostazione del tira, sd taglie 
da una brutta situazione cara le 
pallina nella sabbia. 





Jack Nichlaus 4 (Accolade): cer¬ 
tamente più vasto dì BOCG. e 
provvisto di un editor, ma inferi¬ 
ore almeno neH'impostazione del tiro e 
per la mancanza del Caddie 
Links Ls (Access): 

apparentemente, ineguagliato leader delle 
simulazioni golfistiche, se ci giocate in mezzo a 
un prato vi sembrerà di essere in un campo da 
Golf 
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X Ci sono moltissime opzioni per 
facilitare la vostra gara, ottimiz¬ 
zate lutto su misura 


X Curate molto l'impostazione del tiro, soprat¬ 
tutto la posizione dei piedi e ovviamente la 
mazza. 

X Imporate a interagire col vostro caddie. 
spesso vi darà dritte e consigli abbastanza utili. 


interfaccia di tiro dei giochi di Golf: click, e 
parte l'indicatore della potenza, altro click e si 

P assa all'effetto da dare alla pallina e poi 
impatto, seguito dai plateali gesti del vostro 
giocatore a seconda della precisione del tiro. 
Cosi, fino all'ultimo centro dell'ultima buca del 
percorso; se stavate facendo pratica la cosa 
Finisce li; se invece si trattava di una partita 
contro qualcuno potrete affondare nelle stati¬ 
stiche dei singoli giocatori; oppure in caso di 
torneo, apprenderete la vostra posizione in 
classifica alla fine della giornata, pronti per 
dare ancora filo da torcere a tutti... e ovvia¬ 
mente vincere. 
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Sono motto contento di aver provato a fondo questo Golf 
più che dignitoso; così, la prossimo volta che dovrò giocare 
a Golf con Clinton e Michael Jordan, non sarò nuovamente 
costretto a fìngere di morire per non perdere la partita. Ho 
trovato particolarmente apprezzabili la presenza del coddte 
interattivo e il pregevole commento duronte i tornei, molto 
più adatto che musichette di sottofondo. Molto bene onche 
il realismo; la gestione del tiro è, a mio parere, quasi inec¬ 
cepibile, cosi come la caratterizzazione degli avversari e del 
loro stile di gioco, la possibilità di partecipare "realmente" 
ai due famosi tornei scozzesi, poi, ò tuff offro che di secon¬ 
do piano Meno bene la longevità, compromessa dalla pre¬ 
senza dì soli due campi {36 buche) e doH'ossokrta mancan¬ 
za di un Editor. Se poi vogliamo cercare il pelo nell'uovo, 
potrei aggiungere che la grafica di contorno, edifici e 
alberelli vari, per quanto ben curato, non ò dettagliatissima 
e decisamente statica. Insomma, buon gioco adatto a 
scorpocco e campioni, che giocandoci assiduamente avreb¬ 
bero presto bisogno di un data disk con nuovi campi e 
compioni da battere. 
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BATTLES 


A L E X A N D E R 
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k lessondro il Grande è stato uno dei 
^maggiori geni militari che la storia 
I ricordi; all'età di 32 anni aveva con¬ 
quistato le super potenze del mondo 
'antico e creato un impero a tutt'oggi 
senza eguali. Naturalmente al giorno d'oggi per 
creare un impero ci sono sistemi meno spettacola¬ 
ri, meno cruenti e senz'altro più efficoci; basta 
pensare a un simpatico tizio americano che non 
molto tempo fa, oovendo sviluppare un sistema 
operativo per computer domestici, cominciò a 
guardare con interesse le finestre della propria 
casa e si fece venire un'idea piuttosto brillante. 
Purtroppo (o fortunatamente) questo wargame 
prodotto dalla Interactive Mogie non si basa sulle 
gesto del tizio americano di cui sopra, ma proprio 
su quelle di Alessandro il Grande. Dieci sono le 
battaglie che potremo affrontare, dagli scontri 
minori appartenenti all'età giovanile del grande 
condottiero come quello di Chaeronea all'epica 
battaglia di Gaugamela combattuta contro i per¬ 
siani. Potremo decidere di prendere il controllo di 
Alessandro e delle armate macedoni oppure di 
schierarci con i nemici che saranno, di volta in 
volta, greci, persiani e via dicendo. Tutte le batta¬ 
glie simulate sono comunque 'battaglie d'incon¬ 
tro", ossia quei tipi di scontro che vedono le due 
forze in campo spiegate l'uno di fronte all'altra a 
distanza relativamente ridotta. Impossibile quindi 
tentare manovre complesse, tenuto anche conto 
del periodo storico, o tentativi di aggiramento. 


L'abilità in questi casi sta nel riuscire a concentra¬ 
re il maggior numero di forze disponibili là dove 
la battaglia lo richiede e sfruttare anche il minimo 
errore dell'avversario. 

Quando si parla di wargame per computer, 
comunque, ci sono tre fattori principali che vanno 
tenuti in considerazione: interfaccia, grafica e 
intelligenza artificiale; andiamo con ordine e 
cominciamo ad esaminare, 
il gioco gira unicamente sotto Windows, e quindi 
avremo a disposizione i consueti menù a tendina 
per l'accesso a tutti i parametri del gioco. Il siste¬ 
ma di controllo è rappresentato do una serie di 
icone poste nella parte alta dello schermo e che 
risulteranno assai famigliati a chiunque abbia 
giocato almeno una volta a uno qualsiasi dei gio¬ 
chi "Battleground" della Talonsoft. Tutti gli altri 
stiano tranquilli, dato che si tratta di comandi 
assai intuitivi e di focile assimilazione. E' infatti 
virtualmente possibile iniziare a giocare senza 
nemmeno sfogliare il manuale grazie anche a 
uno speciale scenario tutoriaI che ci introdurrà nel 
gioco in modo guidato. Le singole unità e i singoli 
leader vengono controflati con il mouse; selezio¬ 
nandoli si evidenzierà una zona intorno a loro 
che ci indicherà il loro raggio di movimento. Se 
un'unità nemica si trova nel raggio d'azione la 
potremo attaccare, diversamente ci limiteremo a 
muoverci. In alcuni casi la sequenza dei turni 
potrà essere sovvertita in base alla forza del lea¬ 
der a capo delle unità che stiamo controllando; se 




d«*lln «cantra, a tl«*«t ra In alto In 
mappa sfasi tvatru sfasila* 
oparnzlonl a* Ira ba««o II 
snmtnafnt aria. 


pn««llill(r «i’la*x Isitwiri* In 
battaglia sfa affruntara. 


si tratta di un personaggio dal forte carisma e 
dalla comprovata abilità otterremo un "momen- 
tum", ovvero la possibilità di impartire altri e 
ordini e continuare il turno; diversamente il gioco 
passerà ad un altro dei nostri leader o al nemico. 
Graficamente il gioco si presenta in modo atipico; 



Schieriamoci a fìaruco_di Riessa 

Oppure giciamoc 

che uuoTe coni 

il mondo non se ne p 
Punti di uista 



Questa visuale è quella intermedia tra le tre offerte 
dal gioco ed è indicata per controllare le manovre in 
un determinato settore del campo di battaglia. 
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La tipica visuale a volo d'uccello, adotta per tenere 
sotto controllo la situazione generale dello scontro, i 
possibili sviluppi e i punti deboli del nemico. 


Il piano ravvicinato è latticamente inutile, ma si rivela 
un ottimo mezzo per gustare da vicino lo scempio 
che le nostre truppe fanno del nemico nei momenti 
caldi 
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E2 Pentium 100 




tanno 


che vi consenta di velocizzare ali estenuanti cari¬ 
camenti del gioco e un portafogli degno delle 
dimensioni dell'impero di Alessandro il Grande. 


laaua, un tipica eaemplo ni 
battaglia d*Incontra. 


The Balde o( Chaeionea - Tuin 4 • (Landtcape View] 


fjame leader UrV Map Window Help 


-|g|x| 


gCTSggq Fle.tse man... _il' 

■ Greek Meiceiutiy 1 moved across a minor river 

Demosthei "Or 1 hit. _. 

I; 3 Com: ÌAthens 4 tr /*« atr s*. a mir rtwerfori hit "^j 



TTi SUGA 640x488 (no Direct3D) 


1 »| 

Sound Blaster & co. 

bntfou 

CB* 

Mouse 

rsfrrro 

JL 

Un lettore cd ueloce è 
caldamente consigliata. 


8IICIIILITR 


io partiiolarv 

patate vmlnm un gruppo di 
guMrrlvrl niari'diinl. Uni'lln ni 
cantra ■> Alaaaamlrol 

THE GRERT8RTTLES GF HLEXFMDER 


greca. Peccato che alla» laro apollo quel guerrieri con l'almo non 
facciano preeaglre niente di buuno. IMotate comunque la coro Italia 
uniformi. 
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le unità sono state realizzate in maniera decisa¬ 
mente convincente e le uniformi sono state ricrea¬ 
te con perizia, l'aspetto generale delle truppe 
richiama alla memoria (e questo è il fatto atipico) 
i dipinti e le incisioni che raffigurano i soldati del¬ 
l'epoca. Obiettivamente a qualcuno potrebbe non 
piacere questa soluzione grafica, ma personal¬ 
mente l'ho trovata decisamente in tono col perio¬ 
do trattato. C'è da aggiungere che le unità non 
sono statiche come in altri giochi del genere, ma 
si muovono, marciano, cavalcano e combattono 
in maniera molto realistica. Per quanto riguarda i 
campi di battaglia l'aspetto è decoroso ma niente 
di più, non ci sono oggetti in movimento, l'acqua 
non è animata e in generale si percepisce poco il 
senso dell'altezza del terreno; un vero peccato 
considerando che nelle unità è stata curata perfi¬ 
no l'animazione delle bandiere e il loro sventola¬ 
re. l'intelligenza artificiale del nemico rappresen¬ 
ta un po' il fulcro dei giochi strategici, molti tenta¬ 
tivi sono stati fatti per rendere il computer 
''umano'* e molti proclami, a volte fuori luogo, 
hanno annunciato intelligenze artificiali mostruo¬ 
se e impegnative. Per Great Battles of Alexander 
la verità sta nel mezzo; ossia il computer gioca 


discretamente grazie anche al fatto di non essere 
obbligato a tenere conto di tutte le variabili che 
ho citato a inizio recensione; in fase difensiva si 
dimostra coriaceo e attento, perde qualche punto 
quando si tratta di attaccare, ma gli appassionati 
sanno che questo, più che un difetto specifico, è 
un limite generale degli wargame per PC. Ad 
ogni modo sappiate che l'opzione multiplayer vi 
consentirà di scontrarvi con un avversario umano 
e quindi di superare il problema, a 
patto che possediate un lettore cd y 


mm 


X le cosiddette 'Manoeuvres 
sur les derrières', o manovre 
aggiranti, non si prestano molto 
dote le caratteristiche del periodo 
Cercate invece di forzare il centro avversario 
con le unità più pesanti. 

X Utilizzate le unità a lungo raggio (arcieri e 
lancieri) per supportare le cariche degli 
appiedali, specialmente in prossimità di allure 
o corsi d'acqua 

X Posizionate i vostri leader in punti dai quali 
possano controllare più unità possibili e 
sfruttare il loro ‘command radius', le unità 
senza controllo diretto tendono a non 
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Se non sapete niente di Alessandro il Grande < 
generalmente, la storio militare antica non vi interossa, 
questo gioco non vi piacerò. Non sono stote fatto particolari 
concessioni olio grafica o ol sonoro otte ad interessare 
onche i giocatori che magari si avvicinano per lo prima 
volta ai worgome o turni, le unità animate sono piocevoi 
da vedere e lo zoom ravvicinato sui combattimenti corpo a 
corpo è stato realizzato in modo più che dignitoso; ma ci 
vuole ben ottro per attirare chi i abituato agli spiondori 
grafici di “Red AAerT o, per restare nel campo dei giochi o 
turni, di “Battleground: Waterloo" I patiti del genere 
troveranno un gioco realizzato con una certa cura e con 
un'interfaccia piuttosto tradizionale e di focile utilizzo, ma 
che non li impegnerà più di tonto o cousa dei soliti limiti 
deiilnteiligenza artificiale. Se invece nella vostra cameretta 
tenete oppesi i poster di Demosthenes o di Andromochus 
allora prendete in scria considerazione l'acquisto di Great 
Battie of Alexander; non mi risulta ci sia in circolozione 
quokosa di analogo che simuli le battaglie del 300 Avonti 
Cristo. 


Battleground series (Talonsoft): 

graficamente ineccepibili e 
storicamente molto accurali. lutti 
i giochi della serie Batlleground 


meritano di essere provali dagli appassionati 
della guerra 


Age of Rifles (SSI): qualcosa che ogni 
wargamer dovrebbe possedere l'editor più 
potente e versatile che abbia mai visto. 
Consente di ricreare virtualmente qualunque 
battaglia fino al periodo napoleonico. 
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La«a ci fa Ciclope oeqll X-IVl*»n Ira 
questo posto, loteoto « pic¬ 
chiare il Meqaloman del poveri? 


videniemente alla Midwav, che ha svi- 
*9luppato Wargods nella versione 
9 ■■arcade, pensano di no. 

La storia, infatti, inizia con l'esplosio- 
di un'astronave "trasportante" un 
carico di un minerale miracoloso, il quale in 
seguito alla sciagura si sparge sulla Terra. Dieci 


Ni a un picchiaduro ha bisogno 

di una trama interessante 



Virtua Fighter 2 (Sega): 

già uscito (mo non recensito per- 

ché quel beota di Karim è riuscito ^ 

o perdere il CD!I. VF2 è la conversione 

di uno degli arcade più famosi Dispone di 10 

personaggi, per un totale di oltre 7000 mosse 


Fightin' Force (Eidos): 

un picchiaduro che si preannuncio molto diver¬ 
tente. dove avrete la possibilità di sfidare i 
vostri nemici all'interno di un'arena o pestarli 
per strada, alla Doublé Dragon 


PHESS S ì •> 


Dopo avare! Imprigionati ira uria 
piramide, quel simpatico cagno¬ 
lino cl sta per dare? oraa ~ 

ilpn„ntn. 



Non si può dire che inizialmente Wargods non sia diver¬ 
tente, so giocato in due. so non ottro por la varietà di mosse 
e fatai rty presenti, mo, dopo qualcho partito, lo sensazione 
prevalente in voi sarà una tremenda monotonia. I person¬ 
aggi sono ben disegnati e caratterizzati, ma le animazioni 
fanno piuttosto peno, per non portare di okuni effetti grafici 


PACAn 


esseri umani, venuti in contatto con lo stesso, si 
trasformano in potenti guerrieri dai poteri quasi 
divini, decidendo in seguito di menarsi per deci¬ 
dere a chi spetti il possesso della sostanza aliena. 
Fine della storia. Ma la vostra sensazione di deja 
vu aumenterà quando scoprirete che questi dieci 
combattenti si dovranno affrontare a colpi di 
mosse magiche e segrete e, udite udite, potranno 
finire il proprio nemico eseguendo uno fatality. Se 
a questo punto pensate che vi stia parlando di 
Mortai Kombat, pur avendo leggermente modifi¬ 
cato la trama, sappiate che i pestaggi si 
svolgeranno in un'ambientazione tri- 
dimensionale, con personaggi e 


ambientazioni poligonali, e vi sarà data la pos¬ 
sibilità di muoversi uberamente all'interno dell'a¬ 
rea di scontro. Inoltre, l'azione sarà commentata 
da uno speaker, oltre ad essere costellata da 
effetti sonori digitalizzati e musiche d'atmosfera, 
che varieranno a seconda del fetentone che vi tro¬ 
verete a fronteggiare. Avrete ovviamente la possi¬ 
bilità di giocare da soli, cercando di battere i 
vostri 9 avversari e potervi cosi confrontare con 2 
mostri estremamente cattivi, o di sfidore un vostro 
amico ad un confronto all'ultimo sangue (il suo, 
ovviamente). Lo spazio è tiranno, e del resto un 
gioco come Wargods non necessita di particolari 
spiegazioni, ragion per cui vi rimando al 
commento e al voto finole. /Gx 


IVInndnt•- rm latta i più piccini, in 
moda c:In* non pawvana vpderp 
quanta fata, tratta eia “Il ritorna 
dal porno-wamiirai, parta IV**- 


(lo paia di fuoco composto do pixel di 1 centimetro quadra¬ 
to no à un esempio} Por contro, effetti sonori o musiche di 
sottofondo sono ben reoli zzati, con melodio che spaziano 
dallo classica al metal, mentre il commento parlato si 
riduce a poche frasi. 

La difficoltà varia a seconda del livello da voi scelto e, se 
utilizzando il più focile potrete finire il gioco in una sola par¬ 
tito. selezionando la modalità più impegnativa sarà pratico- 
mente impossibile battere gli avversari, poiché questi si 
muoveranno con uno velocità assurda, parando tutti i vostri 
colpi, e mettendovi ol tappeto in men che non si dico. Ho 
comunque notato un fatto curioso: mi è capitato più volte di 
umiliare un combattente, infliggendogli un perfect, per poi 
venire brutalmente pestato dotto stesso nel round successi¬ 
vo. Questo denoto come Nntettigenzo artificiale sio realiz¬ 
zata in maniera approssimativa, e spiega perché giocare a 
Wargods da soli non sia molto divertente, 
lo somiglianze di questo titolo con Morto! Kombat lo ren¬ 
dono appetibile per i fon detta suddetto serie, purché trovi¬ 
no un amico do sfidore o non si formalizzino sulle imper¬ 
fezioni grafiche, mentro gli altri possono utilizzare il CD 
come fermaporta o per il tiro al piattello. 


Pentium 60Mhz 


g UGR/SUGR (da 32Bx2BB a 640x480). 
Supporto per Direct3D 


Sound Blaster o compatibile (trac- 
. ’ J ce audio) 


Tastiera o joypad 


Raccomandati Pentium 120Mhz, 
16 MB Ram, Joypad a 6 pulsanti 


ISO 


RROOD5 
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RAVTN 


PC CD-ROM 


Pentium 120 Mhz 

16 MB di RAM 

Scheda grafica SVGA 2 MB 

Scheda sonora 

SoundBlaster 16 bit 

CD ROM 4x 

Mouse, tastiera, joypad 


HALIFAX Via G. labus 1S/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


HALIFAX 


Pentium 90 Mhz 
8 MB di RAM 

Scheda grafica SVGA 1 MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster o compatibile 
CD ROM 2x 
Mouse, tastiera 


Quello che hai sempre 
temuto, sta per 
avverarsi... Come uno 
degli ultimi Mageslayer, 
il tuo compito sarò di 
recuperare 5 differenti 
artefatti in altrettanti 
mondi maledetti. 


4 differenti 

personaggi da scegliere, 
ognuno con diverse 
caratteristiche, armi e 
incantesimi, e la 
possibilità di acquisire 
esperienza giocando. 

Nuova prospettiva di 
gioco: ambiente 
completamente 3D con 
visuale dall'alto, nella 
migliore tradizione 
arcade. 

5 mondi distinti e 25 
livelli estremamente 
complessi: stanze 
sovrapposte, trappole in 
movimento, ponti e altro 
ancora. 

Possibilità di giocare 
in multiplayer fino a 16 
giocatori via LAN o 
Internet. 


www.halifax.it 



scoperto per prendere di miro gli ostili (polizia, 
vigilantes, massaie e gente comune). 

Quando passerete dietro a un edificio questo 
diventerà trasparente permettendovi di tenere 
d'occhio la vostra posizione e quello che vi sta 
intorno. In giro per i livelli potreste trovare vari 
gadgets che foreste bene a raccogliere veloce¬ 
mente, come armi, munizioni e soprattutto 
armature e medikit. 

Potete decidere di affrontare tutto questo in una 
normale partita combattendo livello dopo livel¬ 
lo oppure impegnarvi in una delle 
modalità "challenge" che preve- ^ 


X Non tentate la solita tattica 'vai 
e massacra', utilizzate invece 
ogni riparo, ogni anfratto e ogni 
parete per nascondervi L'approccio 
"mordi e fuggi" è senz'altro il più indicato per 
evitare una fine prematura (praticamente 
quello che usi tu sempre! NdBDMI 


X Sfruttale a vostro vantaggio i bidoni di 
combustibile sparsi qua e là per i livelli; una 
volta colpiti esplodono e coinvolgono oltri 
bidoni nell'esplosione. Se c'è qualcuno nelle 
vicinanze potete scommettere che ve lo sarete 
tolto di torno. 


X Fate attenzione ai tizi armati di lanciarazzi, 
cercate di evitare di trovarvi con le spalle al 
muro di fronte a loro e, allo peggio, utilizzate lo 
"strale" per schivare i colpi 


Questa mattina ho aperto gli occhi 

e ho sentito in me 


bombe □ mono, napalm e altri giocattolini sim¬ 
patici e creativi. 

Il vostro alter ego virtuale (che non ha nemme¬ 
no un nome visto che viene definito come 
"Postai Dude") è realizzato in 3D, come tutti gli 
altri personaggi del gioco; e tutta questa gente 
si muove su fondali disegnati che raffigurano 
varie locazioni: una fermata d'autobus, l'ester¬ 
no della vostra casa ecc. 

La visuale del gioco è isometrica, tranne alcuni 
livelli dove l'azione viene proposta dall'alto. 
Per evitare di farvi crivellare di colpi dovrete 
giocare d'astuzia e ripararvi dietro le case e le 
varie costruzioni uscendo di tanto in tanto allo 




© jalcuno si ricorderà del film "Un 
giorno di ordinaria follia". In que¬ 
sta pellicola il protagonista (Michael 
Douglas), pressato dallo stress di 
■ulti i giorni, perdeva il controllo di sé 
e si tramutava in un maniaco omicida; ma 
sarebbe più corretto definirlo una mina vagante 
che si aggirava per la città sparando su chiun¬ 
que gli capitasse a tiro senza un motivo preciso. 
Ora, questo pensiero sarà certamente passato 
nella mente di molti di noi almeno una volta, 
ma per un motivo o per l'altro (fortunatamente) 
abbiamo lasciato perdere. 

Postai ci consente di sperimentare l'emozione di 


g una strana energia. Sapeuo che la giornata 



che staua per arriuare non sarebbe stata 

come tutte le alt 


uscire di casa con un'arma e di fare un massa¬ 
cro stando tranquillamente davanti al nostro 
computer. Se si tratta di aualcosa di diseducati¬ 
vo, di fuorviarne o semplicemente di un modo 
per scaricare la tensione io proprio non ve lo 
posso dire; quello che posso dirvi è che questa, 
né più né meno, è la trama di Postai. 

Il gioco é strutturato in vari livelli di difficoltà 
crescente dove il vostro scopo è quello di elimi¬ 
nare una certa percentuale di "popolazione 
ostile" per passare al livello successivo. Per fare 
ciò avete a disposizione un fornitissimo arsena¬ 
le che comprende un mitragliatore 
uno shotgun, un lanciarazzi, 


Syndicate Wars (Bullfrog): 

eccellente seguito del Syndicate 
originale Grafico in 3D. una 
tonnellata di armi, approccio lattico 
alle missioni e violenza allo stato puro 


tee 


Quake (Id): 

l'alternativa più logica nonostante la visuale in 
prima persona Ogni tipo di sparatutto in 
soggettiva può in realtà rappresentare un 
valido surrogalo a Postai 


Mageslayer (Raven): 

si. non è ancora uscito ma arriverà presto! 
Visuale dall'alto e ambientazione fantasy per 
quello che si annuncia come un ottimo titolo. 









Incantrnta un |mj’ all gente « ■ 
nini carne f«rt" per 

In qiamata. Casi nlililnmn tirata 
fuori I no«trl giachi. 
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“Haaita” airaumentn prezzi 

ilelln henziiuil Peimate che 
mernvlglln: una manciata «Il 
granate Ini entllarle a tenta e 
• via, ni va «• prutentare dove 
capita. 


dono "Timed levels”, missioni dove avete un 
tempo limitato per uccidere più gente passibile; 
"Goal levels" dove venite cronometrati nel ten¬ 
tativo di raggiungere il vostro scopo e varie 
altre modalità come "Checkpoint levels", una 
specie di corsa con punti di passaggio obbligati 
o "Capture thè flag levels", dove lo scopo è 

D uello di raccogliere il maggior numero di ban- 
iere in un tempo limitato. 

In aggiunta a tutto questo è presente un editor 
che vi consente di manipolare i livelli esistenti 
settando a piacere vari parametri come il nume¬ 
ro di ostili presenti o la percentuale di uccisioni 
da raggiungere. Il livello di difficoltà è regolabi¬ 
le a piacere; lo stesso non si può dire per il 
livello di violenza, tanto è vero che alcune 
coratteristiche particolarmente "forti" sono state 


più che quei pochi pixel rossi che di tanto in 
tanto compaiono sullo schermo. Comunque sia 
non avventuriamoci in discussioni etiche che 
comunque lasciano il tempo che trovano, limi¬ 
tiamoci a Postai e... passiamo al commento 
finale! . _ 


^ i6Mb 

Pentium 90 

(consigliato Pentium 166) 

pB SUGR 640x480 

Sound Blaster & co. 

Cl*j Tastiera 

WM Disponibile anche per Mac 


Se togliamo a Postai tutta lo viotenzo, il songue e il fatto 
che si ammazzano civili innocenti con la stesso facilità con 
la quale si mangia un gelato tutto quello che ci resta é un 
giochino; uno di quei prodotti concepiti senza troppo 
pretese con l'unico scopo di divertire. Grafkamento non 
storno di fronte a niente di particolarmente emozionante e il 
sonoro è quello che è. Postai dà il meglio di sé nello 
giocabilitò: è immediato e semplice da utilizzare |i controlli 
sono praticamente gli stessi di un quolsiasi sparatutto In 
soggettivo), lo scopo delle missioni é semplicemente queto 
di ammazzare gente senza preoccuparsi troppo di puzzle o 
secondi fini. l'inteHigenzo ortifìciole va a fasi alterne; nel 
senso che a volte le persone (non mi sento di definirli 
"nemici" o "avversari") si ritirano se in difficoltà, si 
nascondono, si raggruppano e tornano per gonfiarvi di 
proiettili; oltre volte faranno cose "discutibili" come tirarsi 
bombe o mano in faccia o rimanere pressoché immobili od 
assorbire le vostre mitragliate. La presenza di varie 
modalità di gioco dovrebbe servire ad aumentare uno 
longevità di per sé non motto esahonte (16 live* in tutto, ma 
considerate che non potete salvare a metà di una missione. 
9 che. a mio parere, è una scelto discutibile) e l'opzione per 
il multiplayer consente di orgonizzore un bel "party" per 
sedici giocatori. Il sistema di controllo riprende Quake, solo 
che tutto il resto è isometrico. Che altro dire? Potrebbe 
piacervi molto o non piacervi affatto, quindi se potete 
dateci prima un'occhiato. Se può servirvi vi dirò che BDM é 
molto bravo a Postai, e quando ci gioco vedo molto 
diverti monto nel suo torbido sguardo. Chiaro H concetto? 


L’inquisizione del 2000 


Dopo il precedente creato da Carmageddon la 
censura è estremamente all'erta e attenta al 
mercato dei videogiochi. La sua mano pesante 
è passata anche su Postai e quelle che 
seguono sono alcune delle caratteristiche del 
gioco che sono state eliminate dalla versione 
europea Se volete godervele procuratevi la 
versione americana 

1 Alcune donne colpite accidentalmente dai 
vostri colpi rantolano al suolo chiedendo pietà 
e gorgogliando frasi sconnesse tipo "Please" 
oppure "I cani breath" 


3 Un'opzione attivala da un tasto apposito 
vi permette di 'giustiziare' coloro che avete 
colpito, ma non ucciso e che strisciano 
carponi chiedendo pietà. 

Il personaggio si avvicina e spara la scarica 
finale. 


tlu> fimi” da giocare In 
■olltudin». Qui nnn ■> 
«trattamente neceaaarlo 
ammazzare qualcuna, 


2 Un livello mostra il passaggio di una 
banda musicale e di molti civili. 

Potete accanirvi su di loro a forza di bombe 
incendiarie e provocare un vero e proprio 
rogo di massa 






eliminate dal gioco nella versione europea (fate 
riferimento al dox per sapere quali). In realtà il 
fattore "splotter" del gioco non è poi cosi eleva¬ 


va la gente in "Crusader: no remorse" o a gio¬ 
chi del calibro di "Quake" o "Duke nukem 30", 
ma la sensazione è che la censura abbia voluto 
colpire il concetto che sta alla base del gioco 
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primi d'autunno p*»r ••«••mplo. 
ra«a c di irta»fjllc> ette» «ara l»»-l 
funere» por ri «aera Ida» ri» Il « orpo ■■ la» 
«plrltn? *»•- |Hil I»» mezzo z»l fuoco 
eri capita un Innacmite peqqla 
per lui. 
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fiora. ..io penso che esistano due tipi di re- 
W ± ^^censione, legali ciascuno ad una diffe- 
brente categoria di titoli: quelle in cui - ai 
^^^L^^fini della comprensione del gioco - sono 
necessari la narrazione ed un lungo rias¬ 
sunto di trama e ambientazione, e quelle in cui invece 

É JItimi due clementi passano in secondo piano: Per- 
Assassin appartiene a quest'ultimo gruppo, in quan¬ 
to da sapere per giocare c'è davvero poco. L'unica co¬ 
sa che forse è davvero utile conoscere è che imperso¬ 
nerete un letale killer mezzo uomo e mezzo mocchina, 
che a un bel punto dello sua carriera c nel bel mezzo 
di una importantissima missione si trova inspiegabil¬ 
mente con la memoria completamente canee 


sa dunque c'è di meglio da fare, se non cercare di ca¬ 
pire chi siete, dove dovete andare e - soprattutto - co¬ 
sa dovete fare? Ma passiamo subito all'analisi del gio¬ 
co, la cui struttura non è complessissima, ma risulta 
abbastanza elaborata e di conseguenza lunga da spie¬ 
gare. All'inizio della vostra avventuro (perché in fon¬ 
do di questo si tratta, se non l'aveste ancora capito) vi 
troverete su un apparentemente arido pianeta la cui 
superficie è coperta unicamente da rocce e cadaveri 
alieni (wow...proprio un bel posto!). Muniti della vo¬ 
stra fida pistola laser, e totalmente all'oscuro del vo¬ 
stro scopo nell'universo, vi incamminate per le deso¬ 
late pianure deserte, fino a quando - con somma gioia 
- arrivate ai piedi delle imponenti mura di una città ed 


incontrate la prima forma di vita intelligente dall'inizio 
della vostra visita al luogo: solo parlando con questo 
rappresentante della razza di alieni Doolan comince- 
rete a farvi un'idea di dove siete e delle mille peripe¬ 
zie che vi attendono per portare a termine con succes¬ 
so il vostro compito e per far ritorno a casetta vostra 
sani e salvi. 

Ma dato che non ho intenzione di rovinarvi la sorpre¬ 
sa per ciò che concerne gli elementi di cui verrete a co¬ 
noscenza (anche perché ci capireste poco, visto che non 
vi ho ancora detto come funziona il titolo in questione), 
mi accingo a esporvi esaurientemente lo schema di gio¬ 
co. 

Non appena lanciato il programma e vista l'introdu- 


Un killer spietata 

che ha perso la memoria e che non sa più né chi è, 

né cosa deue fare? 

Saranno proprio contenti i suoi mandanti! 






Parole, parole, parole... 


zione, vi troverete a dover comandare il protagonista 
(che è visto in terza persona), guidandolo con il mou¬ 
se attraverso le diverse locazioni: premendo il pulsan¬ 
te destro del mouse avrete la possibilità di seleziona¬ 
re l'alternativa tra le due modalità di puntamento con 
l'arma o di movimento, mentre il sinistro assumerà fun¬ 
zioni diverse a seconda della modalità che avrete scel¬ 
to (esso servirà dunque a sparare o per muoversi e in¬ 
dicare gli oggetti da raccogliere ed usare). Come po¬ 
tete ben vedere dalle foto, lo schermo è fondamental¬ 
mente diviso in due parti: nella metà superiore vi vie¬ 
ne mostrata l'area di gioco (e cioè gli ambienti in cui 
si muove il nostro/vostro personaggio, piuttosto che le 
immagini dei due interlocutori durante i dialoghi), men- 


formulare: alle tre opzioni 
corrispondono le frasi: 'Chi è.. 
'Cos'è. "Dov'è...*. 


2 Riepilogo che vi permette di 
tenere sott'occhio in modo 
costante il significato delle icone a 
lato; nell'ordine: argomenti, 
oggetti, personaggi, luoghi e 
argomenti speciali conosciuti. 


3 Elenco degli elementi su cui 
possedete o desiderate delle 
informazioni: selezionando 
queste icone comporrete la 
seconda porle della domanda do 
formulare. Il loro significato è 
riassunto a lato. 


1 Premendo questi Ire interruttori comporrete 5 Indicatore de) vostro atteggiamento nei 

la prima metà dello domanda che volete confronti della persona con cui state parlando. 


Diamo un'occhiata all'interfaccia della sezione 
dedicata ai dialoghi: 


4 Tasti che vi permettono di dare 
o ricevere oggetti dal vostro 
interlocutore il principio del loro 
funzionamento è identico a quello usato per le 
domande 






Premetto uno coso: ho trovato questo Periect Assossin alquanto 
imponente; dopo più di due ore di gioco, non mi ero ancora 
imbattuto in un punto morto o In una situazione poco chiara.. e 
non ero ancora riuscito ad arrivore a niente, visto cho 
continuavo solo od accumulare una marea di informazioni e 
che proseguivo nel trovore sempre più spunti che si 
diramavano, portandomi alla scoperta di nuovi quanto 
misteriosi elementi! Ma aKora perché questo gioco “alquanto 
imponente" si è guadagnato 'solo' un 84%? Beh, 
fondamentalmente il motivo è questo: è vero che il gioco si 
presenta davvero enorme e sembra che le sottotrame 
sviluppate non abbiano mai fine, ma sotto tutta questa vastità 
si cela una eccessiva linearità di fondo; mi spiego meglio: due 
diverse partite risulteranno assoluta mento identiche per ciò 
che riguarda quello che dovrete fare, gli oggetti che troverete 
e la loro posizione, le risposte che vi daranno i vostri 
interlocutori...e questo quando per esempio dovrete ripetere 
alcune sezioni perché siete morti e non avevate salvato, 
diventerà tanto evidente quanto frustrante! In pratica è vero 
che le possibilità di diramazione dela tramo che vi vengono 
offerte sono davvero tonte, ma è anche vero che in quattro o 
cinque giorni di gioco intensivo finirete Perfect Assossin in men 
che non si dica (anche perché le relazioni tra i vari elementi 
dela storia sono anche fin troppo evidenti e ben poco è lasciato 
olla vostra fantasia!). Per quel che riguarda grafica e sonoro 
nula da eccepire... fanno il loro mestiere (il gioco è interamente 
tradotto in italiono), ma ala fine non riescono a compensare 
il difetto di un titolo che per essere finito necessito solo di uno 
gran pazienza per trovare tutti gli elementi che olla fine vi 
porteranno da soli alta soluzione def avventura In conclusione: 
compratelo se siete degli avventurieri ine aliti e se non avete 
più nulla a cui dedicarvi nell'attesa di Monkey Islond 
3.. .altrimenti dedicatevi a qualche titolo più impegnativo e di 
moggior spessore. Ave a voi. 


tre in quella inferiore trovate una serie di tasti che vi 
permettono di selezionare le diverse armi a vostra di¬ 
sposizione, consultare l'inventario o accedere ol clas¬ 
sico menu delle operazioni di caricamento/salvatag¬ 
gio delle partite. Tramite la vostra arma - che potrete 
potenziare con giocattolini più potenti - avrete la pos¬ 
sibilità di uccidere tutti gli esseri viventi che troverete 
sulla vostra strada (ma cercate di non esagerare con 
gli eccidi...alcuni di essi risultano "utili" ai fini del com¬ 
pletamento del gioco) e di distruggere diversi ele¬ 
menti dei fondali. Se le vostre manie assassine non 
avranno il sopravvento (ma allora che razza di 
Perfect Assassin 
siete? VER- 
G O - 


iiauigm putrete »Lt*ylii>rc r<9tt.a*yyi(tmviita dta 1 ■•miti* rn*i 
cunfrunti «l«-l vantra Inturlacutari*: pun Mrnylipri» tra 

mltp.nnrmnlp.nqnrn^^lvo. 


GNAI), potrete intavolare un discorso coi diversi per¬ 
sonaggi che incontrerete: a questa punta la visuale del¬ 
l'ambiente verrà sostituita dalle immagini dei parteci¬ 
panti al discorso, mentre nella parte inferiore dello 
schermo compariranno una serie di icone: esse rap¬ 
presenteranno tutti gli oggetti del vostro inventario, le 
informazioni che già conoscete ed i temi e personag¬ 
gi su cui ancora non sapete nulla; combinando tutti 

r iti elementi con una delle tre domande "cos'è - 
è - chi è" potrete venire a conoscenza di tutte le 
informazioni necessarie per proseguire la vostra av¬ 
ventura. Unendo questo al fatto che potrete anche scam¬ 
biare oggetti con i vostri interfocutori, si conclude che 
siamo in presenza di una tipico (seppur innovativa nel¬ 
la forma) interfaccia, che già mille volte abbiamo in¬ 
contrato in un sacco di avventure. Durante il vostro pe¬ 
regrinare per le davvero numerose locazioni del gio¬ 
co, avrete anche la possibilità di utilizzare direttamente 
molti degli oggetti che avrete trovato - anche se spes¬ 
so per sapere cosa avete in mano e a cosa serva, do¬ 
vrete per forzo di cose rivolgervi a qualcuno. Fonda¬ 
mentalmente tutto ciò che do¬ 
vete sapere su Perfect As¬ 
sassin l'ho detto: rileg¬ 
gendo la recensione mi 
sono occorto che alla fi¬ 
ne sembro aver detto 
poco, ma la sostanza 

è questa! E' logico « | 

poi che giocando / 

vi troverete da¬ 
vanti od una va¬ 
rietà perlomeno no¬ 
tevole di si¬ 


tuazioni, ma alla fine tutto è riconducibile a quanto ho 
scritto. Visto dunque che ora sapete bene di coso trat¬ 
ta, l'unica cosa che vi resta da fare è correre a vedere 
cosa ne penso in definitiva e andare a gustarvi alcune 
delle chicche che il nuovo nato in casa , — 
Grolier ha in serbo per voi. 


Broken Sword (Virgin): 

l'avventura grafica per eccellenza, 
da avere prima di qualsiasi altro 
acquisto 


Bioforge (Origini: 

una versione deluxe di Perfect Assassin, più 
azione e meno dialoghi 


X Parlale con tutti e uccidete chi 
non vi da retta: ogni tanto 
rischiate di farvi ammazzare (ma 
basta salvare spessol, mentre oltre 
volte scoprirete che le vittime avevano addosso 
qualcosa di utile. 

X Perquisite sempre i cadaveri: nascondono 
spesso oggetti che vi potranno servire. 

X Distruggete tutti gli oggetti con cui potete 
interagire (sassi, vasi, ecc I avete solo da 
guadagnarci. 

X Salvote abbastanza spesso: quando vi 
ammazzeranno dovrete ripetere per filo e per 
segno tutte le azioni che avrete eseguito 
dall'ultimo salvataggio, fino ai punto della 
vostro prematura scomparsa, 


B 8MB sotto UJin95 e 
16MB sotto DOS 




F" 486 082 66Mhz 



5 SUGO compatibile UESR 1.2 
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X Un'ollima strategia consiste nel guardarsi 
attorno allargando la visuale, per vedere 
cosa c'è dietro l'angolo. 


X Occhio a non usare mai troppo i colpi a 
lungo raggio: succhiano magia che è 
meglio usare nelle situazioni difficili. 


X Ricordatevi che se vi bloccale, 
probabilmente non avete attivato qualche 
interruttore. Inoltre spesso dovrete 'saltare*. 


X Non preoccupatevi di chi 
scegliete: all'inizio i 
personaggi e i mostri si 
comportano tutti allo stesso 
modo 


Las «Ituazionc al fa’ tesa— E io 
che valpvn «aala farmi aaa 
passeggiata... 

I I X 

1 F 

tizi: un uomo delle caverne, una sacerdotes¬ 
sa guerriera, un nano e uno stregone. 
L'unico problema è che nemmeno loro sanno 
cosa li aspetta sul cammino verso la vittoria. 
O la sconfitta nel caso non riescano nel loro 
intento. 

Oklcey, questo è più che sufficiente per 
accennarvi la storia. Nel dettaglio invece 
posso cominciare a dire che Mageslayer è un 
gioco fantasy, una specie di sparo-spora con 
la visuale dall'alto, dove l'unico scopo del 
gioco è massacrare tutti i nemici senza 
lasciarne in piedi nessuno, per giungere alla 
fine del livello e cominciare quindi quello 
successivo, dove, per ciclicità degli eventi, 
dovrete nuovamente massacrare tutti i nemici 
per le stesse ragioni di prima. 

L'intero gioco è stato sviluppato con l'engine 
di Hexen (che poi è quello di Hexen II sem¬ 
plificato, alleggerito e migliorato), e più o 
meno l'intero gioco è esattamente strutturato 


L’engine eh 


migliorato in He 

già quest 

lunga sul tjtol 

in question 


Ilo 

e poi 


O mmaginate il futuro: tutto quello 
iche conoscete non esiste più. 
I Belio eh?! In realtà dovete sapere 
che col passar* dei secoli la Terra 
cambiato profondamente. 
L'evoluzione degli essere umani ha conferito 
loro una caterva di poteri paranormali incre¬ 
dibili, tanto da renderli estremamente poten¬ 
ti. 

Ma ovviamente, qualcuno è più forte di tutti 
gli altri e questo qualcuno si è pure messo in 
testa di conquistare il mondo intero. La solita 
storia insomma. E quindi mi sembra anche 
superfluo dire che tra tutto il marasma scatu¬ 
rito vennero fuori pure quattro guerrieri iper- 
vitaminizzati, i quali, eletti in blocco dal 
popolo, divennero i paladini ufficiali scelti 
per sconfiggere il demone di prima. 

Così comincia l'avventura di questi quattro 


DRGESLRRER 





Take No Prisoner (Red Orb): f L V i r i 

praticamente è la stessa identico \\ 
cosa Cambia l'ambientazione si 


Erauamo 4 amici al bar 


Certo non si può dire che Mogesloyer sio brutto, anche 
perché altrimenti avrebbe beccato un voto più basso. No, 
Mageslayer è divertente e soprattutto ó capace di 
conquistare. Premetto fin da ora che vi devono piocere 
questo genere di giochi, altrimenti non lo goderete appieno, 
ma indipendentemente da questo lo sostanza che sta sotto 
é decisamente ben fatta. Innanzi tutto l'engine: ottimo, 
queMo dei due frate* grandi di questo gioco, ovvero Hexen 
I & II. Non fa mai una piega, è veloce anche atte risoluzioni 
più alte e poi con 3Dfx viaggia proprio bene. Il sonoro è 
"violento" quel tonto che basta da non passare inosservato, 
inoltre sul CD ci sono ben 19 tracce audio, quindi la noia 
non verrà certo a forvi visita per la ripetitività dette stesse, 
visto che non sono per nula poche. La grafica è ben fatta, il 
dettaglio abbastanza curato, anche se ci si poteva 
aspettare qualche cosa in più. Il livello di difficoltà permette 
grande flessibilità, nel senso che a livello focile si gioco 
parecchio senza mai fermarsi, mentre a livello difficile o si 
solva ogni tre secondi o si rischia di dovere ricominciare il 
Svetto ogni 2x3. La calibrazione detto diversità dei nemid è 
più che sufficiente: le differenze d sono e si notano, ma solo 
quando si va avanti nei livelli, all'inizio sembrano tutti e 
quattro la stessa persona. Anche i nemici si somigliano un 
po' tutti, almeno nei primissimi schemi. Andando avanti 
però cambiano radicalmente, anche per cattiveria. Il 
corredo di mosse e/o ormi non è alto, anzi, ma visto tutto il 
movimento che c'è, non d farete caso più di tanto. Unica 
pecca la manovrabili dei personaggi, d vuole un po' per 
imparare a gestirti. E purtroppo la visuale dall'alto non 
aiuta. Lo zoom invece spixclla troppo e "fa brutto". Bello 
ma non eccelso, tutto quo. 


■ Arch-Demon 

Sembrerà strano, ma la vita 
nelle caverne (per centinaia 
di anni) vi concia in questo 
modo E' un tizio molto 
pesante, che prende a 
pugni tutti quanti. Spara 
polle infuocate ed evoco le 
fiamme tutte intorno a se, per abbrustolire ogni 
cosa. 


■ Warfock 

Sostanzialmente è un 
"comune mortale", con \ 
un po' più di muscoli del 
normale. Il suo attacco 
principale è un 
cazzottone bello 
pesante, mentre quello a 
lungo raggio sono due dei fasci di luce. Come 
magia spara luce ovunque. 


B EarthLord 

Questo bassotto ha un 
grande martello e lo usa 
per accarezzare le leste di 
tutti quanti i nemici che si 
avvicinano troppo alle sue 
mani. Inoltre spara dei 
martelloni azzurri davanti a 
se e per magia tira una martellata a terra che 
devasta tutto 


■ Inquisitor 

BKm’SjHBH : : : 

I 

■ sii A<8 

che ha a la sua 

magia di base consiste in fasci di spiriti evocati 
o raggiera. 


di acquisire nuovi poteri, coi quali lanciare 


incantesimi più potenti. 

Ce ne sono tre per ogni personaggio, uno di 
base più due da conquistare, ma ovviamente 
di ogni incantesimo c'è una variabile legata 
agli altri poteri, quindi alla fine si ottengono 
3x3=9 incantesimi. Dovrete muovervi attra- 
cinque mondi, tutti quanti fantasy ma 


verso 

alquanto differenti tra loro, dove troverete 


sulla stessa filosofia, semplicemente immagi¬ 
nate Hexen con la visuale dall'alto e avrete 
esattamente l'idea di ciò che voglio spidgar- 
vi. Anche in questo caso avrete a disposizio¬ 
ne magie, pozioni, incantesimi e affinità di 
questo genere, solamente dovrete stare 
attenti a dosare molto le energie per potere 
usare tutto quanto. 

Mi Spiego. All'inizio del livello partirete con 
un determinato quantitativo di mana (punti- 
magia): con questo potrete o sparare a ripe¬ 
tizione i colpi a distanza del vostro perso¬ 
naggio, oppure richiamare l'incantesimo di 
primo livello, ovvero una concentrazione 
unica di tutta la magia in vostro possesso 
fatta esplodere in una volta sola, in grado di 
devastare tutto ciò che compare sullo scher¬ 
mo. 

Andando avanti però potrete acquisire dei 
punti-potere, a seconda di quanti infami 
lascerete distesi Sul terreno, oppure a secon- 


una vasta gamma di nemici, all'inizio sempre 
uguali, per diversificarsi mano a mano che i 
livelli diventano più difficili. 


Ogni mondo ha un determinato numero di 
sottolivelli, alla fine dei quali troverete una 
runa, come succedeva in Quake. Una volta 
collezionate tutte e cinque, avrete accesso 
all'ultima locazione, dove avrete la possibi¬ 
lità di combatterete contro il mostro finale, e 
cioè il cattivone di turno. 

Ovviamente cì saranno anche livelli segreti, 
bonus, armi aggiuntive, passaggi nascosti, 
leve da azionare, marchingegni da mettere 
in mota, ponti levatoi da abbassare, pedane 
da saltare e tutta una serie di cose del gene¬ 
re. Bene, il voto lo avete già guardato, che 
ne direste di leggere anche l'opinio- , - - ^ 
ne?! 
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Pentium 120 


SUGO 256 colori, da 320x200 a 
800x600 (4 Mbl, supporto 0irect30 


DirectX Compatibile, tracce audio 
* midi 


Joystick e tastiera 


Consigliamo un hard disk capiente 
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Prendete Quake: 

aggiungetegli qualche grammo 

di Rlien Breed e un pizzico di Splatter House: 

se uolete guarnire il tutto 


mettete una 3DfH... e aurete ottenuto 


Take No Prisoners! 


Q ccoci qua a recensire l'ennesimo clone 
idi Command & Conq...eh? Dite che 
llake No Prisoners non c'entro niente 
con gli ormai "conigliosi" titoli in stile 
./areraft (nel senso che ormai riescono 
a riprodursi più velocemente ed in modo più incon¬ 
trollabile di ogni specie animale conosciuta sullo 
Terra...e si dice che da qualche parte siano già 
stati fatti atroci esperimenti per cercare di far 
riprodurre Dark Reign per meiosi!) ? Ma dai! 
Eureka! Finalmente qualcuno ha deciso di spremer¬ 
si le meningi e di tirare fuori qualcosa di davvero 
fantasioso ed innovativo! ...e invece NO! Se non è 
uno strategico alla Red Alert (è bello elencare tutti i 
titoli di un genere e vedere che sembrano non fini¬ 
re mai!), cosa volete che sia? Ma certo! Doom- 
Quake-Duke-Blood e menate varie docenti 
E come si dice...squadra che vince non si cambia, 
no? (Anche se è pur vero che praticando sempre lo 
stesso gioco, alla lunga si perde!). 

Ma non facciamoci sopraffare dai pregiudizi e 
vediamo un po' cosa ci aspetta questa volta! 

Take No Prisoners (da ora TNP), in effetti, non 
appartiene in modo vero e proprio alla categoria 
degli shoot'em up 3D in soggettiva, ma ne eredita 
semplicemente lo schema di gioco e l'ambientazio- 
ne, modificandone invece visuali, prospettiva di 
gioco ed altri elementi di poca importanza. 
Tralasciando oculatamente la trama e le situazioni 
che giustificano in qualche modo il titolo in questio¬ 
ne (che tra l'altro devono essere davvero morgina- 
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li, visto che vi si accenna semplicemente con un 
breve filmato introduttivo), passiamo all'analisi 
dello schema di gioco. Il vostro compito consisterà 
nel guidare il vostro personaggio (visto in terza 
persona e dall'alto), attraverso una serie di livelli 

C iù o meno vasti e popolati da una serie di squili- 
rati e mutanti (o meglio...mutati) davvero non 
indifferente. 

La suddivisione dei diversi livelli è scandita dal 
completamento di una determinata missione e nel 
rispetto di un briefing, che vi verrà comunicato di 
volta in volta: ad essere onesti, veramente, l'obiet¬ 
tivo che dovrete ogni volta centrare non è sempre 
molto chiaro ed esplicito e spesso - per capire 
qual è il vostro scopo in un determinato settore - 
non dovrete far altro che girare per le differenti 
locazioni, consultare i numerosi terminali che tro¬ 
verete in giro e sperare di trovare qualche oggetto 
utile alla soluzione del problema. Di solito, per 
portare a termine le singole missioni vi basterà 


apri la 


otrete 


rispettare lo schema "trova la chiave X 
porta X". 

Come appena accennato, durante il gioco i 
sfruttare uno rete discretamente capillare ai com¬ 
puter che vi forniranno una vasta gamma di 
informazioni: dalle mappe dei vari 
livelli, alle informazioni più dispa- 
__ 


Quake (ID Software): 

lo so. lo so. è un eresia fare certi 
porogoni, ma è indiscutibile una 
marcata ispirazione di TNP al 
capolavoro di casa ID 


Alien Breed I e II (Teaml7): 

ormai dotale perle videoludiche targate 
Teaml7; stessa visuale, schema di gioco molto 
simile, ma differente ambientazione. 
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Cosa indosso 

oggi? 


■ BATTLE SABER: praticamente 

ki spada d cui ogni Jedi va 

I fiero: purtroppo inutile con i 
nemici che non sono "a distanza di gioco", è 
devastante nel corpo a corpo. 


SHOTGUN: mmmhhh non 
£gjtjg| irresistibile, ma utile da 

sottolineare come i proiettili 
per questo arma si trovino praticamente 
ovunque lanche se ne potrete portare al 
massimo 60). 


CROSSBOW: gingillo 

. 1 d socio bile so ■ ani sero- 

IflHH livello in poi: spara frecce 
"cattive' ma con uno frequenza un po' troppo 
bassa Fate prima ad usare la shotgun. 


■■Rn GRENADE LAUNCHER: la 

m, . cattiveria prende forma 

devastante, ma lenta da 

utilizzare e disponibile solo dal quarto livello in poi. 


LÀSER SHOTGUN: fucile laser 
utilizzabile già dal r livello, ma 
viÀconsiglio decisamente di 
per farlo dovrete uccidere 


cercare di averlo:. 
qualche guardifacendo scoppiare un putiferio 1 


FRAGMENTATION GRENADE: 
Sù'Tft - t- rfH 1 1 ma malte'UM 

■ e poi per riuscire a creare un 
po' di casino dovete avete uno mira non da poco! 


MOLOTOV COCKTAIL: stesso discorso 
già fatto per le granale: solo che in 
questo caso sarà mollo più facile 
trovarne e gli effetti sono più 
devastanti: i nemici colpiti prendono 
fuoco, fino a quando non muoiono. 


AWora...diciamo cria TNP non mi Sa esaltato più di tonto, 
ma non mi è neanche dispiaciuto: sicuramente non possorò 
alla stona, ma in fin dei conti è godibile da giocare. I livelli 
sono molto picco* e non vi capiterà moi nonostante, come 
già detto, talvolta non vi verrà comunicato subito il briefing, 
di non saper più cosa fora. Morire ò abbastanza difficile 
(visto che in giro troverete un socco di medi kit], ma in ogni 
caso se vi sentite abbastanza assatanati potrete scegliere 
tra 5 diversi livelli di difficoltò. Il metodo di 
salvataggio/coricamento é identico a quello di Doom e 
questo, da un certo punto di vista, non gioca proprio a suo 
favore: già i livelli sono brevi...se poi voi potete salvare 
dopo ogni minuto o od ogni nemico che ammazzate, le 
cose diventano un po' troppo facili! In fin dei conti TNP, 
avrebbe potuto oncho essere un titolo interessante, ma 
l'eccessiva ispirazione ai capolavori IO (che inevitabimente 
porto a dei paragoni alquonto scomodi, anche se molte 
differenze ci sono) e l'inserimento di elementi splatter che a 
volte appaiono forzati quanto inutili, lo pongono 
inevitabilmente in secondo (se non in terzo) piano. 
Insommo, non vedo una ragione specifica per cui 
consigliarvi di acquistarlo, ma in fin dei conti non c'è 
nessuna particolare controindicazione: mettetelo in lista se 
non avete più nessun titolone da finire, altrimenti dedicatevi 
a qualcos'altro. 


X Con i nemici più comuni usate 
lo spada laser: sembra 
innocua, ma nel corpo a corpo è 
l'arma che fa più danni 


X Quando siete pieni di munizioni, piuttosto 
che non raccogliere quelle di troppo usale le 
armi da fuoco: fanno meno male, ma vi 
evitano di perdere energia con gli scontri 
diretti. 


X Ogni volta che trovate qualche oggetto o 
ricevete qualche messaggio, consultate 
subito il computer per vedere di cosa si tratta 


486 DK2 66Mhz 


i.i ™ 


SUGA 640x480 compatibile con 
DirectX 


Sound Blaster & compatibili, 
no tracce audio 


Joypad o tastiera 


È supportata l'accelerazione 
0irect3D. 
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so o codici segreti di occesso. L'elemento che risol¬ 
ta subito e che dovrebbe spiccatamente caratteriz¬ 
zare il gioco, è lo pesante componente splatter 
con cui i programmatori hanno deciso di contrad¬ 
distinguere alcune situazioni: quando ucciderete i 
vostri nemici (o quando morirete voi stessi), potre¬ 
te cosi vedere sangue (rosso, piuttosto che verde), 
brandelli di carne e organi vari schizzare per tutto 
lo schermo, trasformando la locazione in cui vi 
trovate peggio di un morello; da sottolineare, a 
mio parere, come però - in un paio di situazioni - 
i realizzatori di TNP si siano spinti un po' troppo 
in là: davvero squallida e di cattivo gusto la 
sequenza in cui, aggirandovi per i bagni della 
base, con un calcio potrete spargere escrementi 
dappertutto imbrattando cosi i muri...decisamen¬ 
te evitabile! Per quel che riguarda la realizzazione 
tecnica in generale, invece, niente da eccepire: 
potrete scegliere la risoluzione video con cui gio¬ 
care, optando tra una gomma di 6 modalità che 
vanno dalla scarsa 320‘200 con colori a 8 bit alla 
decisamente valida 640"480 con colori a 16 bit e 
con accelerazione Direct3D: quest'ultimo risoluzio¬ 
ne in particolare (come potete vedere dalle foto), 
vi offrirà un livello di dettaglio davvero notevole. 
L'audio del gioco è appena sufficiente, ma in 
generale basto a garantire un minimo di immede¬ 
simazione nell'azione: comunque vi suggerisco di 
eliminare il tema di sottofondo (alla lunga noioso) 
e di godervi piuttosto i discreti effetti. 

Ci sono poi una serie di perline più o meno azzec¬ 
cate, su cui però preferisco illuminarvi nelle dido- 
resta che leggervi il 


rate sui nemici che dovrete affrontare e sugli 
oggetti che avrete trovato, fino ad un completo 
elenco di tutti i messaggi (corredati dalle eventuali 
spiegazioni del caso) che vi saranno comunicati 
durante il gioco. Questi terminali, inoltre, vi per¬ 
metteranno di consultare i vari dischi o nastri che 
potrete trovare in giro, per analizzarne il contenu¬ 
ta. 

A mettervi i bastoni tra le ruote, ci penserà una 
folta schiera di sgherri più o meno "comuni" che - 
una volta uccisi - spesso vi lasceranno prendere 
ciò che indossavano (anche perché - da morti - 
poco potrebbero fare per impedirve- 
lo!): munizioni, kit del pronto soccor 


tém 

igg aftW 


scoile...quindi oro non vi 
commento e correre a dare un occhiata oi 
Beh!? Siete ancora qui? 
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I SWORD è la spada con cui siete 
stati trafitti dal vostri assassini. Vi 
è stata consegnata dal 
negromante che vi ho 
I resuscitato, dopo avervela 
strappata dal petto è l'unica arma con cui 
inizierete la vostra avventura. 


HEART OF DARKNESS è il Cuore 
del più grande e famoso 
vampiro esistito sulla faccia della 
Terra, ha la proprietà di restituirvi 
una limitata quantità di energia 


vompirica 


LEGfìC'JOFKRin 


buio infinito. Ma contro ogni aspettativa c logica, 
t eccovi riaprire ali occhi - dopo pochi minuti che 

__ r sembrano secoli: il paesaggio che appare olla 

J f J J | J Yy/Y J - * vostra vista è surreale...distese senza confini, il 

._ cui orizzonte si confonde con un cielo rosso fuoco 

_ _ —y -r- -<« Tf — macchiato da nuvole sulfureo...avete le braccia 

bloccate e legate a due pali e conficcata nel petto 

j V . _ J sta ancora la spada cho vi™ pacato da parte a 

\ parte e che vi ha ucaso (o almeno avrebbe dovu 

lo). Non li— ■■eff e - mentre vi state chiedendo 

-" 111 II perché di tutto ciò - uno voce alle vostre spollo 

mm ^T“ v ' '^ urn ' na su ciò che è successo: un.negMGQante 

/ r /■ ■ V al servizio delle forze^iu-OSCur» defla terra vi ha 

,V- J ' Il I ■ riportalo in vita gczrfìe alle sue capacitò magiche 

I À »» |V f I ^fttutto ciò cha*Gchiede in cambio è la vostra ' 

fedeltà nei. tuoi confronti...ma le cose non sono 
facP come Sembrano: ormai il passo è stato fatto 
’tWf? c non si può più tornare indietro...se ancora c'è 

ìf \m II I un barlume di umanità in voi, beh...allora si è 

nWoflf II I nascosto .pròprio bene: siete stati trasformati in un 

^ vampiro e la vostra esistenza d'ora in poi, sarà 

x peyiemprc segnata dalla maledizione di dover 
sopravvivere cibandovi del sangue degli altri. 

“Uendetta: puoi quasi sentirne il sapone”. 

Uisto che questo e'to slogan 

che campeggia sulla confezione di Legacg Of Kain, 

potremmo quasi dire 

di trouarci in presenza dì un gioco che andrebbe 

seruito freddo. 


KAIN 


riportato 
~~->*tutto ci 
faddtà ni 
facili com 
c non si 


© iolenza nei videogiochi...un tema che 
ida sempre suscita un sacco di polc- 
Imiche, ma che negli ultimi anni sem¬ 
brava ormai essere stato dimenticato 
,u magari rimosso). La situazione è 
però di nuovo precipitata negli ultimi mesi, con 
l'uscita di Carmageddon e con una nuova ondata 
di "interesso" al mondo dei videogiochi do parte 
dei media. 

Perché vi racconto tutto ciò? 

Perché questa volta l'Activision sembra essersi 
impegnata al massimo per realizzare una delle 
trame più originali, quanto forse "cruente" e poco 
educative (alla faccia dello "cultura del perdono") 
degli ultimi anni. 

Ma vediamo nel dettaglio di cosa si tratta, 
la vostra storia inizia all'interno di una locanda, 
dove vi state tranquillamente gustando una bella 


birra ghiacciata (ma 400 onni fa sarò già esistita 
la birra? Mah...((certo che si! NdBDM) chiacchie¬ 
rando con l'oste. Una volta svuotato il bicchiere, 
decidete che si è fatta l'ora di andare c cosi uscite 
tranquillamente e forse un po' brillo dal locole. 
Neanche il tempo di fare due passi e vi trovate 
addosso cinque o sei tipi armati e davvero decisi 
a farvi la pelle: inutile scappare...vi prendereb¬ 
bero subito (e poi ce ne sono dappertutto!); 
affrontandoli con tutta la vostra forza ed il vostro 
coraggio, riuscite ad ucciderne due o tre, ma poi 
siete costretti a soccombere: dopo essere stati tra¬ 
fitti a morte ed esservi accasciati al suolo, ecco 
che si avvicina quello che sembra essere il capo a 
darvi il colpo di grazia: ZAK! Una spada nel 
petto c tutto quello che vedete è una lueina sem¬ 
pre più piccola e lontana che vi abban¬ 
dona lasciandovi in balia di un ^ 

sur;.: sf 
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Magari poveri innocenti cadranno prede della 
vostra fame, ma loro possono anche 
aspettare...voi sapete già chi saranno i primi a 
pagare per tutto ciò...coloro che sono stati la 
causa c che saranno anche le prime vittime: i 
vostri assassini...trepidate dalla voglia di vendi- 


130 


Resta di stucco: è un 


barbatrucco 


FlAY queste specie di shuriken 
sono micidiali ormi d'attacco Una 
volta che colpiscono l'obiettivo 
esplodono riducendo il malcapitato 
od una macchia di sangue. 


UGHT nome alquanto 
autoesplicativo; questo 
incantesimo vi permette di ovviare 
alle scomodità offerte da locazioni 
particolarmente buie, illuminandole 
a giorno per un periodo di tempo limitalo. 


Ecco alcuni degli oggetti speciali e delle magie 
che troverete e che vi saranno abbastanza utili 
nelle prime fasi del gioco: 


SANCTUARY grazie a questa 
magia potrete teletrasportarvi 
alla piattaforma di partenza 
situata nel vostro santuario. Vi 
evita un sacco di strada a piedi 
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•»t:re»r«fe una serie all coinnne, 

protette da altrettanti 

riist odi : warannn carvi la I ar 

avversari/ 


tipi di individui decisi a farvi fuori una volta per 
tutte!). Oltre alla maledizione di dover sopravvi¬ 
vere cibandovi del sangue delle vostre vittime, se 
volete potrete godere anche dei lati positivi del¬ 
l'essere vampiro: una volto raggiunta le necessa¬ 
ria abilità, infatti, avrete anche la possibilità di 
trasformarvi in lupo, pipistrello o nebbia. 
Contenti? Se la risposta è affermativa, l'unica 
cpsa che vi resta da fare per raggiungere il 
Nirvana è leggere i box ed il commento, altrimen¬ 
ti...beh, li leggerete lo stesso, perché altrimenti mi 
trasformerò in nebbia e vi verrò a tormentare 

mentre state dormendo. E come si _-^ 

dice: uomo avvisato... 


carvi, pregustate già il dolce sapore del loro san¬ 
gue...pregustate già il dolce sapore della vendet¬ 
ta. Ma passiamo all'analisi dello schema di gioco} 
fondamentalmente Legacy Of Kain ricorda in un 
certo senso un RPG. Ciò che dovrete fare sarà 
controllare Kain, il vostro personaggio (visto dal¬ 
l'alto), attraverso una serie di locazioni in cui tro¬ 
verete ostacoli di vario tipo - sia viventi (come 
guardie, spettri, assassini, ecc...), sia di carattere 
più "statico" (come rocce, lame, punte, ecc...) - 
ed una serie di oggetti che potrete raccogliere ed 
utilizzare. Ogni volta che incontrerete una porti- 
colore icona e che ci passerete sopra, 
una voce fuoricampo vi indicherà ai 


potrete anche avere spiegazioni relative a trascuri 
gingillo. Spesso, per poter proseguire, dovrete 
risolvere degli enigmi più o meno semplici che 
potranno consistere nel premere nello gilista 
sequenza una serie di interruttori, piuttosto che 
trovare una determinata chiave per aprire una 
specifica porta. Talvolta, poi, il gioco vero e pro¬ 
prio sarà inframmezzato da sequenze video che 
vi illustreranno elementi chiave pernia compren¬ 
sione e lo svolgimento della trama ó dialoghi tra 
il protagonista e personaggi incontrati durante 
l'avventura. Inizialmente i nemici che incontrerete 
saranno deboli e molto semplici da ammazzare, 
mentre con l'avanzare del gioco troverete avver¬ 
sari sempre più ostici e duri da far fuori V 
(in tutto ci sono più di 170 differenti . 


cosa si tratta e vi spiegherà eventualmente come 
utilizzarla. All'inizio aeH'awentura vi troverete 
all'interno del vostro santuario, armati solamente 
della vostra spada e dovrete visitare diversi 
ambienti per un totale di oltre un centinaio di ore 
di gioco. Ad indicare il vostro livello di energia ci 
penserà una provetta piena di sangue sulla destra 
dello schermo: meno sangue essa conterrà, peg¬ 
giori saranno le vostre condizioni fisiche. Per 
recuperare hit points vi basterò semplicemente 
succhiare il sangue delle vostre vittime prima di 
ucciderle definitivamente, oppure nutrirvi dei 
poveri prigionieri che di tanto in tanto troverete 
legati alle mura dei castelli che visiterete 
(Impressionati? Ma cosa vi aspettavate da un 
vampiro?). Durante le vostre peregrinazioni, 
potrete trovare oggetti di tipo diverso: artefatti 
speciali (che vi serviranno in situazioni particolar¬ 
mente critiche, per tirarvi fuori dai casini), magie 
e rune (che - collezionate - vi risulteranno utili nel 
proseguo dell'avventura), il tutto per un totale di 
una trentina di gadget*; ogni qualvolta lo deside¬ 
rerete, potrete dare un'occhiata a ciò che posse¬ 
dete consultando l'inventario, tramite il quale 


Diablo (Blizzard): -£as 

schema di gioco simile, ma non \\ 
c'è paragone - sia per « 

realizzazione tecnica che per spessore 
di gioco 


X Alzate il livello del parametro 
'Gamma correction", perché Wr™ 
altrimenti nelle locazioni mollo * 
buie non riuscirete a vedere dove '** 

si trovano gli interruttori. 

X Uccidete tutte le persone armate che 
incontrate: tutta energia gratis! 

X Evitate di eliminare i civili: prima di lutto non 
vi hanno fatto niente di male e poi in ogni 
caso tanti ne ucciderete, tanti ne 
ricompariranno dall'altra parte dello schermo. 
X Fate economia di armi speciali ed 
incantesimi, riservandoli solo per i nemici più 
ostici: per gli sgherri di "ordinaria 
omministrazione' limitatevi ad usare la 
spada 


Dovo diro cho la trama di IOK (Legacy Of Koin . e non 
legend Of Kyrondio!) è davvero intrigante...peccato che lo 
stesso non si possa affermare con oltrettonta sicurezza del 
gioco. Portiamo subito con gli aspetti negativi: l'elemento 
che sicuramente a molti risulterà più ostico è il fatto che in 
tutta l'avventura non compare una sola riga di testo: 
spiegazioni della funzione degli oggetti, dialoghi tro i 
personaggi e informazioni relative a tutto ciò che dovrete 
fare sono tutti presentati sotto forma di porlato in inglese 
(peraltro realizzato davvero bene) e ciò potrebbe risultare 
davvero mdigesto oi meno anglofili. Ma, supponendo pure 
che uno conosca e capisca bene la lingua d'oltremanica, 
resta il fatto che il titolo presenta defle piccole pecche che 
ne minano la struttura di fondo (per il resto è realizzata 
discretamente bene): talvolta la grafica dei fondoli risulto 
troppo scura ed “incasinata'' per poterci capire quolcosa 
(soprattutto nelle locazioni interne) e - alla lunga - lo 
schema gira-ammazza*roccogli-usa potrebbe risultare 
noioso e monotono per i non appassionati. Che dire, in 
conclusione: IOK non mi ha entusiasmato più di tonto, è 
uno di quei titoli carini che, ogni tanto, escono senza troppe 
pretese riempiendo le pouso tra la stesura di un orticolo e 
una portita a Dark Reign. 

Ave o voi. 


n 

16MB •*' ' 


Pentium 1 00Mhz 


SUGA compatibile con i driner llirectK 

0 

Sound Blaster & Compatibile 


Mouse, tastiera o joypad 

ito 

Il gioco funziona solo sotto 
lllindouis95 e richiede un lettore CD -IH 

W 

ÀCliVisiON 


LEGRCVOFKRin 




















OFFERTA 

ECCEZIONALE 


PER CHI SI ABBONA 


11 numeri 

di PC Game Parade 


+ 


1 software su cd-rom a scelta 
fra i 7 presentati qui sotto 


a sole 


Lini 49.000 


4 1 


uno splendido 
orologio con il logo 

della rivista 

anziché Lire 165.000 



Top Gest 97 


Il software 
gestionale dedicato 
olle piccole aziende 
e ai professionisti 



Contatti 


Il programma ideale 
per l'automazione 
delle attività 
di marketing 
e vendita 



Il PC in cucina 


Il più grande 
archivio 

per gli appassionati 
di cucina: oltre 
1200 ricette 
a portata di mouse 



Clipart Shop 


Una ricca collezione 
di oltre 25.000 
clipart in formato 
Gii e Jpeg 



Font Shop 


Un browser per 
visualizzare e 
installare oltre 
10.000 font con 47 
tipi di alfabeti diversi 
e in oltre 150 lingue 



PhotoMorph 2 


Strumenti, librerie 
d'immagini 
e programmi 
per creare 
eccezionali effetti 
con il proprio pc 



Web Shop Pro 


Migliaia 
di animazioni, 
immagini, barre, 
bottoni e icone 
da utilizzare 
nelle pagine web 



l dati che verranno forniti alla Edizioni Trademedia non verranno comunicati ad alcuno. Verranno utilizzati solo per l'invio della rivista in abbonamento e verranno conservati in 
un database tenuto presso la Sede operativa della Edizioni Trademedia ai soli fini contabili e postali. Ogni eventuale ulteriore utilizzazione dei seguenti dati verri comunicata 
anticipatamente; chi fornisce i dati ha il diritto di conoscere, cancellare, rettificare, aggiornare, integrare, opporsi al trattamento dei dati personali, nonché ogni altro diritto 
riconosciuto dall'articolo 13 della Legge n°675 del 1996 


Desidero abbonarmi per un anno alla testata PC Game Parade scegliendo uno solo dei software numerati qui 


sopra. Riceverò assieme l’orologio personalizzato con il logo della rivista. 



L'omaggio che desidero ricevere è 

(Barrare una sola casella) 


® © (D © © ® 



Ritagliare, compilare e spedire in busta chiusa a Edizioni Trademedia -V.le Espinasse 93 ■ 20156 Milano, accludendo foto¬ 
copia del pagamento effettuato. 

Nome Cognome 


Indirizzo 

Cap 

Città 

Prov. 

Telefono 


Fax 



Modalità di pagamento (barrare la modalità scelta) 


assegno circolare o bancario non trasferibile intestato a: Edizioni Trademedia Srl 
□ vaglia postale intestato a: Edizioni Trademedia Sri 




















































EXHIBITIOrj 

sttarPÌ a* 


%&JÉk 




/- ^CALOABY 

~ ■( «r , r\ KA f YY, 

, a?' 

*Ì! 5 / A. 

\ CClCORAOO \ 

/ì , / * r /i n / r- t / r- ’ 


-* C?J % 


i.oyi 

previsto tacerti 
è un titolo to' 
d'oro e il voto all 
de nel box di commi 


tolto il gusto dell'im- 
capire che NHL 98 
io, la medaglietta 
ante che risplen- 
sono ben visibili 



agli occhi di tutti. Portare a compimento il 
• numero di novembre è stata un'impresa 
’ stoica, la dipartita di tre valorosi elementi 
più l'indisponibilità di altri ha gettato nel 
caos più totale l'intera redazione^fer fortuna 
questo è l'ultimo articolo a me assegnato per 
questo mese, sono veramente giunto alfe frutta, 
’e mie mani si muovono incontravate, 
come spinte da una voce chi 


V 


u. 

pntif 


sussurra incessantemente frasi d'incoraggiamento. 
Come se non bastasse, una bella caduta durante 
una partita di tennis ha messo praticamente fuori 
uso uno dei miei arti preposti alla pigiatura dei 
tasti (e non è un dito... NdBDM), quindi mi sto 
adattando a digitare con i piedi (come se non lo 
facessi da sempre...) (suvvia, non ti buttare giù... 
NdBDM) periodi senza senso e sconclusionati, 
certo di colmare lo spazio che manca con una 
recensione degna di tal nome. E che recensione, 
uno dei titoli che più aspettavo, da qualche setti¬ 
mana avevo archiviato la versione 97 in attesa di 
questo nuovo pargolo dell'Electronic Arts. NHL sta 
per National Hockey League, ovvero il campionato 


è II menù principale dal quale 

gliure le varie Impostazioni 
ad esaminare la? «tatiatlche. 


professionistico americano, 98 non ha bisogno di 
spiegazioni; la somma dei due risulta nel sequel 
della migliore simulazione sportivo (almeno a mio 
parere) di sempre, che poi sia relativa a uno sport 
poco conosciuto in Italia, poco importa. La licenza 
ufficiale della NHL e della NHLPA (National 
Hockey League Players Association) si fa sentire in 
ogni dove, a partire dall'introduzione per finire in 
tutti i menu disponibili. Ci sono tutte e 26 le squa¬ 
dre della lega americana (compresi i Colorado 
Avalanche, i migliori in assoluto, vincitori dell'ulti¬ 
ma Stanley Cup, la coppa che viene data ai vinci¬ 
tori del campionato) e una selezione tra le migliori 
nazionali di tutto il mondo (tra le quali anche 


opo anno la EH Sports 

continua a sfornare titoli di immenso spessore, 

faccio altro ette mettermi comodo, 

pronto per entusiasmarmi con il nuouo hockey... 

l'Italia), oltre alle due formazioni Ali-Star delja„j 



playoff (se riuscite a qualificarvi tra i primi 
ogni conference) al meglio delle sette partite, 
magari giocando con i regolari venti minuti per 
periodo. Se invece volete sbrigarvelo in meno 
tempo, potete diminuire il numero di incontri, 
disputare soltanto i playoff o una semplice amiche¬ 
vole. Esistono tre diversi livelli di difficoltà, che può 
essere ulteriormente calibrata a seconda della 


Prima HI noni partita t/l viene iiioatrata un'Inquadratura HI tutta II 
paluzzetto; iluvn-.t»- vedere « tu* belli I lauer cita, prulettanu III 
■tviiinia della squadra ospitante aul pubblico. 

I 

URL 38 
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dei vetri di bordo campo sono favolosi, per non 


npo 

irlare delle sorgenti di luce. L'azione di gioco è 


pai 

frenetica e veloce, i giocatori si comportano come 
se fossero realmente sul ghioccio, le leggi della fisi¬ 
co sembrano esserci davvero. Mi sono accorto di 
essermi lasciato trasportare dall'entusiasmo, i 
eri sono volati via come le foglie nel vento, 
le mie forze e la mia resistenza. 


fermat 


, la visuale m 
ria* I giocatori sul 




Ogni volta die vii 
tendavi rii as 


squadra che scegliete. Molto interessante è poi lo 
possibilità di cambiare la composizione dei team 
scambiando i giocatori o editandone di nuovi. 
Finalmente è stata aggiunta la possibilità di adotta¬ 
re differenti strategie durante le partite, quindi 
potete decidere che tattica usare a seconda della 
situazione in cui vi trovate o dell'avversario che 
avete di fronte. La sezione delle statistiche è, come 
al solito, enorme e completa, praticamente un 
annuario dell'hockey, con tutte le fotografie di tutti i 
giocatori. Ognuno di questi è accompagnato da 
aiverse fotografie in alta risoluzione e da unq, serie 
d i dati sulle proprie capacità elabor gli.su dati reali, 
"a lóro cari 


raccolti lungo lutto il corso della loro carriera. Tutti i 


menu sono caratterizzati da una grafica 
piena di effetti strani e da uno colo 
rockeggiante e adrenalinica, auellg 
per caricarvi a dovere prima di ogni partita. Fin 
qui tutto bene, ma la parte imglfore deve ancora 
arrivare, ancora non abbiamo indossato i pattini e 
non siamo scesi sul ghiaccio. A questo punto è 
doveroso sottolineare «fatto che sono supportate le 
schede dotqj^di^nipset Voodoo, ormai uno stan¬ 
dard de facto Allora, che fate ancora li in poltro¬ 
na sfilzatevi, seguite il vostro istinto, smettetela di 
•ingoiare popcorn come se foste al cinema, indos¬ 
sate le lamine rotanti, pigliate la mazza e gettatevi 
verso il puck, siate cattivi, non abbiate paura di 
investire gli avversari con la vostra forza, se ne 
avete voglia, tirate un pugno in faccia all'avversa¬ 
rio. No, non sto scherzando, giocando a NHL 98 
vi capiterà di dover fare a botte come in un vero 
picchiaduro, con tanto di barra di energia in alto. 
Dovreste vedere che bello il palazzetto del ghioccio 
che ruota non appena date l'ok per l'inizio del 
match, i laser proiettano gli stemmi delle squadre 
sul pubblico, le telecamere inquadrano i protago¬ 
nisti delle due squadre, pronti al via. Tutto è in tre 
dimensioni, interamente poligonale, il livello di det¬ 
taglio è stratosferico; con la 3Dfx ali 
effetti di trasparenza del ghiaccio 


WP 


trazione durante una partita 
lunqa e tirata. 


NHL Powerplay 98 (Virgin): 

Tunica vera alternativo a NHL 98 
uscirà tra breve, ma il demo è 
già in circolazione da diverso tempo, 
quindi potete saggiarne le potenzialità 


NHL Open Ice 2 on 2 Chailenge (GT Interactivel: 

simpatico gioco che non ha nulla a che fare 
con una simulazione, è pura azione arcade. 


X Per iniziare, disattivate tutte le 
regole, impostate il livello di diffi¬ 
coltà Rookie e scegliete i Colorado 
Avalanche o i Detroit Red Wings 
X Non cercate mai azioni in solitario, dovete 
arrivare alla porta avversaria con continui e 
veloci passaggi 

X II modo più sicuro per segnare è tirare al 
volo ricevendo un passaggio vicino alla porta 
nemica 

X Nel fighting mode, per vincere, basta contin¬ 
uare ad andare addosso all'avversario e pre¬ 
mere, alternativamente, i pulsanti A e D del 
pad lo Space e C nel caso utilizziate la tastieral 


sono delta versione normale, visto che gr ab baro l'offra ò 
praticamente impossibile, chiedo verna). La cura per i det¬ 
togli ò quasi maniacale, basti pensare che ogni giocatore è 
dotato del proprio viso digitolizrato. Un videogioco però 
non ò solo grafica, anzi, senza giocabilità non è nulla. E 
questa non manca, l'azione di gioco è veloce, adrenalinico, 
entusiasmonto, coinvolgente e... boh, scegliete voi altri 
oggettivi, lo ho iniziato a giocare, ho preso in mono il pod e 
k> riposto solo quando ho visto il sole sorgere e irradiarmi 
con i suoi luminosi roggi. Mi dimenticavo di elogiare la 
qualità del commento piay-by-play e dei numerosi effetti 
digitalizzati, delle musiche o dei morivetti d'intermezzo. Non 
ho più niente da dirvi, anzi si: l'unica ragione per la quale 
possiate esimervi dal comprare NHL 98 è costituita dal non 
avere un computer. 
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fuori dal gioco? 


Volete portare un po' d'azione nel vostro PC? Oggi è semplice con Creative e la sua formidabile gamma di prodotti economici, facili da 
installare e capaci di trasformare il vostro PC in una fantastica stazione di gioco multimediale. E poi via con gli effetti sonori da K.O. e 
una vertiginosa grafica ad alta velocità, che vi trascineranno con il massimo della spettacolarità in un'esperienza da sballo totale! 


Godetevi i suoni più realistici che solo la premiatissima Sound Master AWE64 Gold può darvi grazie ai superbi campioni 
SoundFont e all'incredibile E-mu® 3D Positional Audio. Una serie infinita di campioni personalizzabili sono 
finalmente alla vostra portata di mano (e d'orecchio) grazie ai 4MB di RAM di base, espandibili fino a 28MB. 

La fantastico Sound Blaster AWE64 Gold vi offre un sonoro incredibile con le sue 64 voci contemporanee e 
l'eccezionale qualità Wave-Table finora disponibile solo su prodotti altamente professionali. 


Per i giochi pieni di video non c'è niente di meglio del kit d'espansion»- PC-DVD Encore™ Dxr2, basato su un nuovissimo lettore DVD 
della seconda generazione. E per divertirsi con gli ultimi giochi 3D la scelta obbligata è Graphics Blaster T " Exxtreme™, 
la soluzione grafica definitiva per completezza e prestazioni. Aggiungete a tutto questo anche SountlWorks™ CSW200™, 
il miglior sistema a tre altoparlanti, e finalmente anche voi vi ritroverete al centro dell'azione. 

Passate a Creative: il vostro PC non sarà più lo stesso. E neppure voi. 



Sound Blaster AWE64 Gold 

La migliore scheda sonora per prestazioni e 
convenienza, compatibile con più programmi 
di qualsiasi altra. 


E non lo diciamo per gioco. 



Kit di espansione 
PC-DVD Encore 

Entrate anche voi nella rivoluzione che 
il 0V0 porta nel mondo dei giochi con la 
tecnologia che anticipa il futuro. Legge 
DVD (2X) e CD-ROM (20X). 



A 


Graphics Blaster 
Exxtreme 

Aggiungete all'alta qualità sonora 
anche l'espansione definitiva per la 
grafica 3D che non teme rivali per 
prestazioni, realismo e qualità delle 
immagini. 



SoundWorks CSW200 

Ottenete il meglio dalla vostra AWE64 
Gold con questo sistema compatto e di 
alta qualità composto da tre 
altoparlanti: subwoofer e satelliti. 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 

WWW.SOUNDBLASTER.COM 


Copyright 1997. Creative Technology Ltd. Sound Blaster. Video Blaster e AWE64 sono marchi registrati, e SoundWorks. CSW200. Graphics Blaster e Blaster Exxtreme sono marchi di Creative 
Technology Ltd. Tutti gli altri marchi e nomi di prodotti sono marchi e marchi registrati dei rispettivi proprietari. Ogni caratteristica e soggetta a cambiamenti senza preavviso 
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Card Games è la più 
completa ed esclusiva 
raccolta di giochi di carte 
mai pubblicata. 

I giochi di carte regalano, 
da sempre, momenti di relax 
e di divertimento sia in 
compagnia sia "in 
solitario". Card Games è la 
miglior compilation 
esistente di giochi di 
carte e solitari. Una 
raccolta di oltre 200 
titoli shareware, uno più 
bello dell'altro, destinati 
a deliziare gli amanti di 
questo genere di 
intrattenimento. Oltre ai 
famosissimi Poker, 
Blackjack, Pinacola, 
Canasta, Scopa, alcuni 
titoli-cult come Green 
Thumb Card, Dynamic Gin, 
Rummy, Tower Solitaire. 

Card Games non può 
assolutamente mancare nella 
collezione di tutti gli 
appassionati del genere. Il 
cd-rom contiene due sezioni 
distinte con i programmi 
per Win95 e Win3.11. 


Edizioni Trademedia 
V.le Espinasse, 93 - 20156 Milano 
Tel. 02/38.01.00.30 
http://www.trademedia.it 


E in edicola 




















te, facendo sì che centinaia di migliaia di 
persone si ritrovassero da un giorno all'altro a non 
poter più for a meno della partita giornaliera. Le 
menti ormai ottenebrate dei videogiocalori di tutto 
il mondo si risvegliarono, cominciando a macinare 
neuroni allo scopo di escogitare metodi nuovi, effi¬ 
caci e soprattutto spassosi per scavare la fossa ai 
maledetti lombrichi. Era nato un mito, era nato 
Worms. Esattamente due anni dopo, gli onellidi 
sono tornati, più assetati di sangue che mai, per 
scatenarsi in un'orgia di violenza e distruzione che 
li porterà al dominio del mondo o al totale annichi¬ 
limento. Dopo un'introduzione del genere immagi¬ 
no che tutti voi vi stiate chiedendo cos e cambiato 
rispetto alla prima incarnazione, ragion per cui 
passo subito ad esaudire la vostra Curiosità, Co- 


L I el 1995, 

mentre l'Amiga sta- 
va esalando l'ultimo 
respiro, cominciarono a 
furoreggiare titoli di qualità 
grafica stupefacente, ma dalla 
s giocabilità limitata. Alla fine 
dello stesso anno, annun- 
ciato da grandi squilli di 
tromba, fece il suo 
ingresso Phantasmn- 
^^^^^goria, esempio 

ponte di questa 
nuova tendenza. 


Sembrava ormai che tutti 
noi fossimo condannati a passare interi pomeriggi 
fissando inebetiti lo schermo del computer, senza 
la possibilità di interagire minimamente con lo stes¬ 
so, quando il Team 17 pubblicò un gioco che 
andava decisamente controcorrente: dotato di gra¬ 
fica e sonoro molto semplici, riusci a catturare l'at¬ 
tenzione grazie alTumorismo demenziale di cui 
era pervaso e all'incredibile divertimento che era 
in grado di offrire. Lo schema di gioco semplice e 
immediato (si trattava di uccidere i vermi apparte¬ 
nenti alle compagini avversarie prima che loro 
facessero lo stesso) si rivelò estremamente esallan- 


minciamo col dire che lo schema di gioco è rimasto 
praticamente immutato, poiché dovrete controllare 
una squadriglia di simpatici vermetti, sfidando altre 
formazioni, composte nell'identico modo, in una 
battaglia senza esclusione di colpi. Le innovazioni 
presenti in questo titolo rispetto ai primo capitolo, 
invece, si possono riassumere in due parole: 
varietà e qualità grafica. La seconda caratteristica 
non ho bisogno ai eccessive spiegazioni, poiché è 
una naturale conseguenza dell'evoluzione dei 
nostri tanto cari (in tutti i sensi) personal computer, 
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Quella ■upi-rpec urn •- cnntrnllata 
dal mnlnflca ODIVI, e sta par tru¬ 
cidare I miei pupilli. 


Worms United (Microprose): 
il primo capitolo del gioco, com¬ 
pleto di tutte le espansioni possi¬ 
bili e immaginabili, verrò pubblicato tra 
poco a prezzo di budget Se non l'avete già. è 
un vero must! 


to, è bene ricordare che vi sorò possibile modifica¬ 
re la parlata dei vostri “soldati" tramite il comodis¬ 
simo Speech Editor, che sarà contenuto nel CD¬ 
ROM del gioco, anche se esistono una trentina di 
set di frasi predefiniti, tra cui anche uno nella 
nostra lingua. Oltre al parlato, ogni altro elemento 
del gioco è configurabile, dall'abilità dei team 
gestiti dal computer, agli effetti del vento, ai para¬ 
metri delle casse di rifornimenti e medicinali che 
ogni tanto caleranno dal cielo, senza trascurare i 
settaggi riguardanti le mine disseminate dappertut¬ 
to. Il paesaggio in cui combatterete non sarà mai 
lo stesso, poiché il generatore di scenari vi permet¬ 
terò di portare morte e distruzione in ben 4 bilioni 
di livelli (!), suddivisi in uno quindicina di ambien¬ 
tazioni ispirate a diverse tematiche, dall'assolato 
deserto al mondo dell'arte, dalla guerra del Golfo 
al pianeta di formaggio. Se questi non vi bastasse¬ 
ro, potrete sempre crearne di nuovi tramite un edi¬ 
tor semplicissimo da usare, per poi annichilire i 
vostri amici su di un terreno che conoscete alla 
perfezione. Già, perché il massimo del divertimen¬ 
to lo raggiungerete giocando in multiplayer, sce¬ 
gliendo se sfidare 5 avversari (o persino 17, se 
ciascuno controlla un solo verme) a casa vostra o 
lanciarsi in appassionanti contese a 8 tramite rete 
locale o Internet. Personalmente, vi consiglio la 
prima soluzione, poiché gli insulti che regolarmen¬ 
te volano durante questi match e l'atmosfera di 
competizione che si viene a creare non possono in 
nessun modo essere emulati da un anonima fine¬ 
stra di chat. Come già accennato, la grafica è 
notevolmente migliorata rispetto al predecessore, 
comprende una miriade di animazioni, effetti di 
vario tipo e alcuni incredibili filmati che hanno 
fatto sbellicare dal ridere tutta la redazione, men¬ 
tre il sonoro, oltre che degli effetti sopraccitati, si 
avvale di una dozzina di musichette molto carine, 
tra cui il familiare "tema dei vermi" remixolo 
Purtroppo, la mancanza di spazio mi impedisce di 
enumerarvi le ulteriori meraviglie presenti in questo 
titolo, ma vi posso assicurare che tutti coloro che 
hanno giocato a Worms 2 ne hanno apprezzato i 
differenti aspetti, quindi passate a leggervi il com¬ 
mento. lo sono già pronto a trucidare i vostri lom¬ 
brichi ... ci vediamo su Internet! 


Oiii'Ht'lminaglnu ha dui* nlu|iI: 
muatrarvl II tdetraapartu 
■s farvi vedere II replay. 

A II computer gioca molto duro, 
quindi la tottìca migliore spesso 

è quella di usare trapano e 
fiamma ossidrica per scavarsi una 
strada nel paesaggio ed aspettare che le 
squadre gestite da 1'elaboralore si siano scan¬ 
nate a sufficienza, per poi uscire ad assas¬ 
sinare i sopravvissuti 


A II modo più sicuro per uccidere un avversario 
è farlo finire in acqua, quindi calcolate molto 
attentamente traiettoria e punto d'impatto dei 
vostri colpi 


Avendo apprezzato il pòrno capitolo detta serie, mi aspetta¬ 
vo molto do Worms 2. e devo dire che non sono rimasto 
affatto deluso. Rispetto otto versione precedente, infatti, pur 
mantenendo immutato k> schema di gioco, i programmatori 
del Team 17 hanno introdotto notevoli miglioromenti dal 
punto di vista grafico e sonoro, oltre ad aumentare il 
numero dolio armi e dei settoggi possibili. L'estrema config- 
urabilrtó di tutte le opzioni oggiunge spessore e longevità 
od un titolo che offre il meglio di sé se giocato in multiplay¬ 
er, ma sa divertire anche duronte lunghe sessioni in soli¬ 
toria. Vi capiterà spesso di sorridere, o persino di sghignaz¬ 
zare, guardando le divertentissime sequenze animate, 
ascoltando le musiche, assolutamente fuori di testa, oppure 
osservando gli offerii di una determinato arma su di un 
verme avversario. Come già occennato. nel caso sfidiate i 
vostri ornici, questo sposso raggiungerà il culmine e i vostri 
match saranno accompagnati da surreoli scambi di battute 
e insulti più o meno pesonti. l'editor di terreni e la possibil¬ 
ità di configurare totalmente tutti i parametri presenti nel 
gioco faranno il resto, tenendovi incatenati allo schermo 
per settimane, so non mesi L'unico “difetto" risconriobile è 
la somiglianza col predecessore, che comunque sorà occol¬ 
to come un pregio dai fon del suddetto titolo, poiché tutto lo 
caratteristiche presenti in questo sono state migliorate, pur 
non introducendo nessuno innovazione particolare. In 
definitiva, so aveto apprezzato Worms non potete perdervi 
questo eccezionale seguito, montro so non avete mai gio¬ 
cato al copostipite o, soprattutto, so avete poco tempo 
libero, rischiate di rimonore incottati atto schermo fino alla 
nausea, trascurando gli altri impegni. 


£ 

r 


mentre per quel che riguardo la prima c'è di che 
sbizzarrirsi. Avrete a disposizione oltre 60 tipi di 
armi, che spazieranno dai classici cannoni, mitra- 
gliette e missili teleguidati ad altre meno comuni 
ma altrettanto letali, come mucche esplosive, pie 
cioni a ricerca automatica, vasi Ming ad alto pote¬ 
re di deflagrazione e superpecore volanti, oltre od 
avere la possibilità di crearne delle altre sellando 
un nutrito numero di parametri, che varieranno dal 
ritardo dello scoppio al coefficiente di danno. Detto 
questo, non pensate di scatenare tutto questo 
potenziale distruttivo su una massa di anonimi 
anellidi, poiché ogni verme è dotato della propria 
personalità e lo dimostrerà con animazioni vera¬ 
mente esilaranti unite a buffe escla¬ 
mazioni di vario tipo. A tal proposi- 


It pfrrlnnn pardo lo» plumi* i 
potrà pura farvi ridarà, me 
quaal Infallibili*. 
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O A. LAP ACOS 


i trotta di una vera e propria novità, un 
gioco che più stravagante di così pro¬ 
prio non l'ho mai visto. Innanzi tutto 
salto a piè pari la trama: semplice 
mente sappiate che c'è stato il solito 
casino nel futuro e alla fine vi ritrovate con l'unico 
scopo di fare sopravvivere un animaletto sintetico 
per farlo fuggire da Galapagos, terra oramai 
maledetta dalla tecnologia. La vera innovazione è 
che questo animaletto, chiamato Mendel, altro non 
è che uno speciale robottino dotato di intelligenza 
artificiale per autoopprendere dalle azioni cne lui 
stesso compie (ma che in realtà gli facciamo com¬ 
piere noi attraverso metodi che poi vi spiegherà). 
Lo so cosa state pensando: l'intelligenza artificiale 
non è una cosa plausibile né tantomeno implemen¬ 
tabile in un videogioco, visto le difficoltà che impli¬ 
ca. E' vero, infatti non si parla di vera IA, ma di 


particolari algoritmi che reagiscono a stimoli e 
immagazzinano le reazioni o routput fornito dagli 
stessi. Sostanzialmente vi ritroverete con questo 
quadrupede dalle tinte blu-violacee in giro per un 
mondo tanto tecnologico quanto fantasy, sempre in 
movimento, con l'unico scopo di fargli imparare 
delle determinate azioni e/o movimenti da com¬ 
piere in particolari situazioni. E vediamo come. 
Tutto quanto avverrà attraverso dei click del mouse: 
con un solo di questi potrete accendere luci, fonti 
di calore, attivare interruttori, mettere in movimento 
pedane, costruire ponti, aprire o chiudere ascenso¬ 
ri, far saltare lo scatolottino e via discorrendo. A 
seconda di come modificherete l'ambiente intorno 
a Mendel, e a seconda di come lo farete reagire 
alle modifiche apportate all'ambiente, lui imparerà 
a muoversi sulle pedane, sui ponti, sulle piattafor¬ 
me semoventi, oppure imparerà ad andare verso 




VodottR quelli* piramidi?! 
dimando aapra di Haae «al ha la 
paaialhllltth di eoa Ciro Ire un ponte 
par far paaaare Mlendel. 



In queato mnmunta 
•lama au una piattaforma 
«semovente chi* cl «ata 
trasportando altrove. 


Per la serie: l'intelligenza artificiale 

npn è mai stata cosi uicina.alla realtà. 

Se poi si tratta di un uideogioco... 




una determinata luce se accesa, o o tornare indie¬ 
tro se di un colore particolare, girando magari a 
destra se abbassate una leva che fa cambiare la 
lexture di una parete E' un po' paragonabile al 
tamogotchi (sempre che si scriva così), ma in chia¬ 
ve leggermente differente (e più sensata! NdBDM). 

'Il problema è che Taffarino non sta mai fermo, si" 
muove sempre ed è implacabile. Se dovete fare 
salire Mendel su una pedana adiacente a un'altra 
facendole combaciare e "il nostro"si trova dalla 
parte opposta magari girato, non è 


j 

Pentium 90 Mhz 


640x480 256 colori (supporto 
per Direct3D) 

EJ 

lilindouts 95 compatibile (musi¬ 
che MIDI) 

annuii 

CB* 

Mouse 

Nan 
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Meglio una scheda grafica acce¬ 
lerata 
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Ecco un nitro puzzle: le 
piattaforme al muovono e voi 
dovete atnblllxznrle. Semplice, 
no?l 


mica facile dirgli di andare dove volete voi! 
Soprattutto perché gli algoritmi presenti nella sua 
testolina e nel suo database d'azione possibili o 
per lo meno plausibili potrebbero anche fargli fare 
delle cose alquanto diverse da quello che vorreste 
voi. E se lui si mette a fare ciò che vuole, il casino 
diventa pure più complesso. Il gioco è "tutto" qua, 
spiegarlo meglio di così mi risulta un po' comples¬ 
so, ma spero di essere stato abbastanza chiaro. 
Semplicemente ricordatevi che è un esperimento, 
un tentativo di realizzare qualche cosa di estrema- 
mente nuovo, di mai visto prima, e non si può certo 
dire che gli Anark non ci siano riusciti. 

Per quanto riguarda l'interfaccia, 


La Blatta Blu 






Allora, questo coso si chiama Mendel, ha 
quattro zampette che si muovono, è blu, ha 
una cosa e un grande sensore piazzato pro¬ 
prio in mezzo alla testa Ogni tanto fa qualche 
rumore Ino, non quel genere di "rumore'l stile 
C1P8 e non sta mai fermo, è in costante movi¬ 
mento Reagisce agli stimoli colorici, luminosi e 
tattili, quindi a seconda delle eventuali luci che 
accendete, a seconda del luogo dove vi trovate 
o a seconda dell'oggetto col quale entra in 
contatto compirà delle determinate azioni, 
logiche ovviamente E' un po' una specie di 
cavia da laboratorio che reagisce agli stimoli: 
più viene stimolata, più impara. A questo 
punto vi starete chiedendo come fa a impara¬ 
re. Poniamo il caso che Mendel oltrepassi una 
linea che voi avete 'acceso' Se non l'aveste 
fatto lui poteva anche tornare indietro, ma dato 
che è accesa lui so che può andare in quello 
direzione In futuro, a seconda delle luci che 
accenderete, lui andrà in determinate direzioni, 
ma attenzione però, perchè Mendel 'pensa*, 
quindi se per caso gli vedete fare delle azioni 
diverse dal solito, sappiate che è normale! 



passando a una semplicissima analisi tecnica, sem¬ 
plicemente c'è il mouse. Voi cliccate su tutto ciò che 
pensiate possa interagire con Mendel: se succede 
qualcosa, ne vedrete e ne capirete il perché e la 
reazione. Semplice semplice. Ovviamente potete 
salvare quando volete (e vi consiglio di farlo spres¬ 
so, se non volete ricominciare ogni 3x4), come se 
steste salvando un qualunque file su disco: l'inter¬ 
faccia di fondo è difatti proprio quella di Windows 
95. Una chicca: la visuale è in continuo movimen¬ 
to: le telecamere si muovono nell'am- 


Lemmings (Psygnosis): .o so 

che non centrano quasi nulla con 
questo Galapogos, ma del resto 
non c'è nulla di simile a questo nuovo 
prodotto degli Anark Almeno nei lemmirtgs 
potevate 'influenzare' il loro destino coi mezzi 
che conosciamo 



E Cliccate sulla grande botola 
blu che avete dovami, si aprirà il 

contenitore di Mendel 
EDovete farlo andare a destro 
(vostra sinistrai, fino a quella strana piramide. 

Cliccate su di essa 

E, Quando siete scesi fno a terra, raggiun¬ 
gerete delle piattaforme CI ccate sullo prima 
per azionarle 

E Dovete costruire un ponte c iccando su due 
^piattaforme quando set . ione, si fermeranno 
eìpOSlruiranno un ponte 
Arrivati in fondo, girerete attorno alla colon- ~ 
na. Cè un altro interi attore blu Cliccate su di 
esso 

E Ora dovete tornare indietro con lo stesso 
metodo di prima Andate quindi a sinistra (vos¬ 
tra destra) 

E Meno male che avete criccato quel bottone 
blu 


bienle circostante e inquadrano sempre Mendel in 
modo tale che questo sia al centro dell'attenzione, 
indipendentemente dalla suo posizione. 
Decisamente nuove o originale! 




Mi tosterebbe semplicemente dire "diverso" per spiegare 
esatta morite come funziona questo gkxo. ma ovviamente 
mi tirereste dietro dei mattoni, perché è troppo poco per 
esprìmere un parere su un titolo. Lo verità è che c'è troppo 
do dire, nel senso; un prodotto di questo genere non si è 
mai visto nella vasta gamma di titoli mai usciti per PC. e 
proprio per questo motivo bisogna prenderlo un po' con le 
pinzo. E' innovativo, è stravagante, è coinvolgente, è "stra¬ 
no", e al tempo stosso è odioso, noioso, ripetitivo. Bisogna 
giocarlo, imparare a "viverlo", impororo a insognoro tutto a 
que*o scaracchio di Mendel, che tra l'altro non è mica poi 
così tonto intelligente come può sembrare (un piccolo Karim 
evoluto insomma). La sensazione che ho provato aIf inizio è 
stata di estraneità: non sapevo cosa fosse, come muovermi, 
non sopendo proprio come fare. Poi, iniziando a dkcore un 
po' qua e un po' là. vedendo le reazione dell'occrocchio 
blu, ho capito. E più capivo io, più potevo "insegnare" a lui. 
Bello, non c'è che dire. Forse è un po' poco intuitivo, magari 
un po' difficile da gestire, sicuramente a primo occhito vi 
lascerà attoniti, ma credetemi: è davvero carino. 
Indipendentemente da questo poi la grafica è bela, veloce, 
colorato, ben studiata, mentre sul sonoro è inevitabile dire 
che è praticomanfe assente. Ci sono effetti sonori in sotto¬ 
fondo, musichette midi, ma tutto molto biondo, probabil¬ 
mente per non "stonare" sul genere stravagante di gioco. 
Insamma, che dire: è un gioco che va provato, che vo studi¬ 
ato e conosciuto; solo dopo averlo "toccato con mano" ci si 
può rendere conto di quanto sia affascinante. 


GRLRPRGO 5 


141 

















URRDìGIOROFtnO " D8C"CGnTESTR8iLE (CRTiLinR@DRLRCriCR.ir) 



DUO rappresenta un miglioramento rispetto allo versione 
precedente, ma si attesta ancora su livelli piuttosto scodanti. 
Difetti benché il gioco sia sufficientemente fluido, al contrario 
del suo predecessore, la grafica ò mediocre, con oggetti che 
sembrano volare, effetti luce pietosi e perfino alcuni bug. Le 
tracce audio sono ben realizzate e godibili e può darsi che 
sarete spinti od ascoltarle nel lettore CD, oltre che durante il 
gioco, ma gii effetti sonori sono netta norma. Ma il vero punto 
debole di questo titolo è lo scarsa longevità: l'unico ostacolo 
tra voi e la Vittorio 6 una tenuta di strada veramente 
indisponente, e dopo poche ore di gioco, quando avrete capilo 
come impostore le curve e come utilizzare le vetture avversarie 
per restare in pista potrete cogfcere i primi successi. Con questo, 
non voglio dire che non sia divertente, per qualche portilo, 
ma ritengo che, dopo poche sessioni allo guido della vostro 
stock cor. desidererete di aver sposo i soldi defl'ocquisto per 
giocare al coin-op, e k> riporrete sullo scottolo, riesumandolo 
solo per qualche sporadica sfido con gli amici, la possibilità 
di giocare in multìployer rende questo titolo un po' più 
appetibile, ma con Screomer Ratty olle porte, credo che questo 
Daytona USA Deluxe sia un acquisto decisamente 
sconsigttabtte. 


Screomer 2 (Virgin): 

opera di una software house \\^ _ ^ 

italiana, a detta di molti il miglior 
gioco di corse di impostazione arcade. 

Se non ce l’avete, compratelo. Se l'avete già. 
giocateci e lasciate perdere DUO, aspettando 
Screomer Rally 


Destruction Derby 1 & 2(Psygnosis): 

se vi piace fare a sportellate, questi due titoli 
sono un must. Il primo è sicuramente superiore 
per giocabilità, mentre il secondo vi offre la 
possibilità di frantumare gli avversari in molti 
modi differenti 


DRRTCnRUSR DELUXE 


e corse automobilistiche, fin dagli albori 

« dell'era videoludica, ci sono state propo¬ 
ste in tutte le salse e non potevano man- Dopo la delusione 
care titoli che simulassero uno degli sport 

tù seguiti dal pubblico americano: il cam- | a Sega Ci riproua con un S( 
s stock car, disciplina ad alto tasso di spet- 

incidenti, dove piloti spericolati non lesi- co, utilizzando un solo computer. Se invece vorrete ali¬ 
tiate e colpi bassi, sfidandosi su tracciati gliorore la vostra abilità impegnandovi in lunghe ses- 
;nte veloci, dove i motori delle loro vettu- sioni solitarie, potrete combattere contro il tempo, ma- 
^^ gari usando come riferimento la ghost car, ovvero una 
rq macchina eterea che ripercorrerà il giro più veloce da 

| , “r-. 7TH/9n voi realizzato in precedenza, esattamente come in Wi- 

' peout per Playstation. Una ventina di tracce audio e 

ts jt'Jr . / , numerosi effetti sonori vi occompagneranno mentre 

sfrecciate lungo i veloci tracciati, die non riflettono auel- 
t L mO|| • 1 li realmente utilizzati per il campionato, ma sano frut- 

. X I I to dello fantasia dei designer della Sega, e, come tut¬ 

ta la grafica presente nel gioco, sono completamente 
renderizzati. Mentre lotterete per imporvi vi capiterà 
prima o poi di calcolare mole una traiettoria, o di non 
poter evitare un impatto, e assisterete dunque allo spet¬ 
tacolo del vostro bolide che svolazza per tutto lo scher¬ 
mo, atterrando infine sulle ruote, danneggiato, ma 
pronto per ripartire. Avrete anche la possibilità di so¬ 
stare ai box per riparare la vostra martoriata vettura, 
ma, dote le caratteristiche prettamente arcade di que¬ 
sto titolo, una simile condotta di gara non sortirà altro 
risultato se non quello di farvi peidere una gran quan¬ 
tità di tempo, difficilmente recuperabile in seguito. Pri¬ 
ma di lasciarvi al box del commento, vi ricordo che 
DUD, oltre che tastiera, joystick, ioypad e volanti va¬ 
ri, supporta anche le nuove periferiche munite di di¬ 
spositivo force feedback, che promettono di au¬ 
mentare ulteriormente il realismo dell'e- ‘ 

sperienza video- 

ludica. .j .. i ftiÌ&|l 


re possono esprimere tutta la propria potenza. In Day¬ 
tona USA Deluxe, conversione ai un noto coin-op di 
casa Sega, potrete gareggiare su 6 circuiti, di cui uno 
realizzato appositamente per gli utenti PC, utilizzando 
8 inocchine che differiscono tra loro per velocità e ac¬ 
celerazione. Quando poi raggiungerete un livello di 
abilità tale da non considerare più gli avversari gesti¬ 
ti dal computer come un problema, potrete sfidare fi¬ 
no a 7 temerari esseri umani, in rete locale o, caratte¬ 
ristica presente in molti prodotti pubblicati negli ultimi 
tempi, tramite Internet. Da notare che, come nel 
glorioso Lotus Esprit Turbo Challenge, è 
possibile abilitare lo split screen, 
che vi permetterà di sfi- 
dare un amico o 
un nemi- 
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THE DIE 

Caro Ministry of Game, 
sono Superman, ho 14 anni e vi scrivo 
perché mi trovo su un pianeta alie- . 
no di nome Cocytus e ho preso le 
sembianze del comandante ^ \ 

Boston Low (stavo solo secherzan- v 
do, non ho questo potere). Penso che 
tu abbia intuito di quale gioco stavo 
parlando (The Dig per chi non l'avesse 
ancoro capito). Sono riuscito ad 
aprire solamente tre porte del 
nexus: la porta della tomba; 
la porta del museo e l'ultima porta 
dove c'è un odioso animaletto che ha 
rubato un pezzo del pannello di con¬ 
trollo per aprire un'altra porta al suo 
interno. Sono riuscito a costruire la 
trappola, sono entrato nella suo < ^ i 
tana (dove non ho trovoto nien- ^ V 
te) ma mi manco un'esca da 
dare a quel topaccio. Attualmente possie¬ 
do questi oggetti: il trasmettitore, il badi- t 
le, i cristalli, la torcia, la mandibola, 4 
aste incise (rossa, arancione, viola e l'ul¬ 
tima trovata nel relitto), una tavola trovata nel t 
museo piena di scritte strane (di cui non ho , y 
capito niente), una zanna, uno strano aggeg- 
gio, un braccialetto e il coperchio del pannello 
di controllo di quella porto. Ecco cosa ti chiedo. 



/ » con le nuove locazioni prima inaccessibili per 
'1 » via del simpatico topino. Quando tornerai 
1/ alla tomba vedrai che saprai cosa lare (al 
v ' massimo scrivimi un'altra volta ). 

. SAM & MAX 

Caro Ministry of Game, 
sono Antonio, ho 1 1 anni e sono un patito 
di PC Game Parade e del gioco Som & 
Max Hit On The Road. Vi scrivo per avere 
un aiuto appunto su Som & Max. 
Sono arrivato al punto in cui ho 
trovato il ristorante Polla di 
Spago e ho ricevuto dall'uomo col tur¬ 
bante la chiave piegata, e mi sono fer¬ 
mato lì. Mi puoi dire come si fa o scopri¬ 
re la locazione segreta dopo il 
> ristorante? Ti chiedo di pubblicare 
J la risposta al più presto altrimenti 
scoppio. 

Antonio Ferrano, RC 


1 • Dove trovare un'esca 

IVouj! Il doppio dello spazio, incredibile! E io che mi chiedeuo quali 
sarebbero stati i uantaggi delle 16B pagine... ora che ho tutto 
questo spazio potrò finalmente raccontami di quella uolta che nel 
tentatiuo di aggiungere un tergicristallo alla scheda madre senza 
spegnere il computer mi sono ritrouato con la barba aggrouigliata 
alla uentolina del processore. Ero molto affezionato alla mia barba 
perciò ogni uolta che saliuo sul tram la gente si chiedeua cosa 
fosse quello strano aggeggio che pendeua dal mio mento. Oppure 
potrei presentami la mia famiglia: Mamma Ministry, Babbo 
Ministry e tutti i nipotini Ministryni. Ogni anno uerso la fine di 
giugno ci ritrouiamo tutti nel giardino della mia uilla e facciamo 
una gr... ops. Non capisco perché a uolte se il BDM mi guarda negli 
occhi percepisco una forte sensazione di pericolo... 


e come prenderla 
2- Cosa fare nella ca¬ 
mera funebre (nella 
porta della tomba) e se 
c'è un nesso logico con 
quell'incisione che si 
trova vicino al ponte di 
luce nella medesima 
porta Perdonatemi se 
non vi ho folto i compli¬ 
menti, ma si si sa che 
voi siete sempre i 
migliori (continuate 
cosi). 

Emanuele 
Maffongelli, Roma 


Bene, bene, bene Antonio, mi la piocere 
che un videogiocatore giovane come te si 
appassioni alle care e vecchie avventure 
grafiche. Solitamente, osservando le agguerritis¬ 
sime schiere di giocatori under 14 mi accorgo 
che sono " viziati " da grafico mozzafiato e 
audio spacco-timpani e quindi sono portali a 
una certa superficialità nel porsi davanti a un 
videogioco (Oh, ma 


Incredibile! Caro 
Emanuele sarai la cen¬ 
tesima persona che mi 
scrive chiedendomi come si fanno ad aprire le 
porte di Nexus. E davvero cosi difficile venire 
fuori da quella locazione? Sì, lo è, devo ammet¬ 
tere che anch’io passai un paio di notti insonni 
per risolvere la faccenda, ma è anche vero che 
da Superman mi sarei aspettalo qualcosa in 
più... mmmh, Superman, quasi, quasi non ti 
rispondo sai? 

A me Superman è sempre stato antipatico... 
vabbè facciamo così, risponderò solo a una 
delle due domande, la prima. Il tuo errore è 
stato quello di metterti a cercare un oggetto che 



non esiste. Infatti, per catturare quel cavolo di 
ratto nato male non serve nessun tipo di esca, 
diciamo piuttosto che l'unica arma di cui ti 
dovrai servire sarà il forte e caratteristico odore 
emanato dalle tue Nike (altrimenti perché 
dovrebbe scappare ogni volta che ti avvicini?). 
Per dirla in altre parole dovrai trovare il modo 
per farlo scappare dentro lo trappola che hai 
piazzato. Ti dico subito che non sarà facile, ma 
facendo un paio di esperimenti prima o poi tro¬ 
verai la sequenza giusta di movimenti per farlo 
finire in gabbia. Ah, naturalmente quando sarà 
in gabbia dovrai tirare la corda attaccata al 
bastone per imprigionarlo definitivamente. Ora 
che è nelle tue mani infilagli il braccialetto quin¬ 
di lascialo andare. Allarga il buco con la palo 
in modo da poterci entrare e una volta dentro 
usa il trasmettitore, apparirà un puntino che ti 
indicherà dove scavare. Fallo, e ritroverai final¬ 
mente la parte del pannello di controllo mancan¬ 
te. Ora sei in grado dì aprire quella porta colpe¬ 
vole di averti fatto perdere non poche ore di 
sonno. Come? Sei ancora li che aspetti la rispo¬ 
sta alla seconda domanda? Beh, in effetti stavo 
scherzando, non è che non voglia risponderti, 
mo più semplicemente per risolvere gli enigmi 
della stanza funebre dovrai prima sbrigartela 


cos e sta roba... si 
deve usare il mouse?!? 
Oh, ma non succede 
niente! Smettila di 
farmi perdere tempo 
che c'ho da finire Time 
Crisis... ecc. ecc). Per 
fortuna non tutti sono 
così e tu ne sei la 
provo e proprio per 
questo motivo come 
premio riceverai la 
soluzione completa di 
Sam & Max!!! 

No, stavo scherzando 
anche perchè visto 
l'ammontare di lettere 
riguardanti Sam & Max 
a cui ho risposto baste¬ 
rebbe rileggersi tutti i 
vecchi Ministry per avere la soluzione comple¬ 
ta... Ma veniamo al sodo; per prima coso non 
ho capito se sei appena arrivato allo Polla di 
Spago o ci sei già stato in precedenza, avendo 
parlato di locazione segreta, però, mi fai crede¬ 
re che tu sia già abbastanza avanti nel gioco 
(se per locazione segreta intendi la roccia 
rana); comunque, per non sbagliare ti dirò tutto 
quello che devi fare al ristorante. 

Per prima cosa devi raccogliere i due fili elettrici 
e collegarli a binocolo (attento alla scossa) quin¬ 
di devi appiccicare la lente d'ingrandimento allo 
stesso e guardarci dentro. Per trovare qualcosa 
di interessante da osservare col binocolo dovrai 
aver prima parlato con Shuv Oohl nel suo 
nascondiglio. Quindi prendi il raccotta-palline 
da golf modificato (ovvero con innestato la 
mano di lesse James) e usalo sulla Palla di 
Spago, come premio per questa fatica troverai 
un anello appartenente al vecchio Shuv Oohl; 
consegnaglielo e lui sarà ben lieto di darti 
importanti informazioni sulla roccia rana e una 
strana polverina. 

Ora che sai dove si trova la roccia torna al risto¬ 
rante guarda nel binocolo e cerca la roccia tra 
le due locazioni indicate da Shuv Oohl, una 
volta trovata fermati e la nuova locazione com- 
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1680 trucchi per risolvere 
i videogame più diffusi 
nel mondo. Una vera e 
propria miniera d'oro per 
gli appassionati del 
genere. Il floppy contiene 
i cheat code per 195 
titoli e le soluzioni 
complete di 20 famosissimi 
giochi tra cui: Alone in 
thè Dark, Broken Sword, 
Discword 2, Guilty 2.2, 
Larry 7 - Love for Sail, 
Lighthouse, Monkey Island, 
Monkey Island 2, Nirvana 
X-Rom, Normality, Prisoner 
of Ice, Privateer 2, 

Realms of thè Hunting, The 
Lost Eden, The Ripper, 

Tomb Raider, Torin's 
passage, Touché, Urban 
Runner, Woodruff and thè 
Schnibble of Atimuth, Zork 
Nemesis. 
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parità sulla mappo. Se invece è lo primo volta 
che sali al ristorante della Palla di Spago, non 
devi fa altro che farti dare la chiave piegala 
(come hai già fattoi e recarti alla riserva di 
pesca. 

Con la chiave appena ricevuta dovrai svitare il 
grosso pesce di plastica e infilartici dentro, 
dopo poco arriverà un elicottero che ti porterà 
in cima alla Palla di Spago, lo mi fermo qui, 
d'altronde non posso rovinarti il gioco risolven¬ 
dotelo fino alla fine, spero comunque che questa 
lunga spiegazione non sia servita solo a te, ma 
anche a tutti gli altri lettori che si trovano blocca¬ 
ti nello stesso punto, alla prossimal 

Ave Minislry of Game 

mi chiamo Mork e sono un vostro assiduo lettore 
nonché appassionato di giochi strategici. Due 
mesi fa ho acquistato Krush, Kill V Destroy 
(ovvero KKND), un gioco che mi ho appassiona¬ 
to dall'inizio ma non purtroppo alla fine perché 
non ci sono ancora arrivato. Raramente uso truc¬ 
chi ma questo è una situazione disperato. Spero 
che mi rispondiate presto, meglio ancora nel 
prossimo numero di PC Game Parade. Aiutami 
sono disperato. Ciao e grazie 

Mark, Roma 

Dimmi una cosa Mark, non ci siamo già visti da 
qualche parte? Rovistando nel mio archivio di 
lettere non pubblicate Iche uso come cuccia per 
il mio cane) ho trovato una tua vecchia lettera 
che mi chiedeva aiuto per Krush Kill ‘n’ Destroy. 
Perché la sto prendendo così olla larga? Be' per¬ 
ché si da il caso che di cheaI "canonici " per 
questo gioco non ce ne siano, l'unica cosa che 
sono riuscito a recuperare è un trucchetto che 
ognuno di voi può fare con un Hex editor. In 
questi mesi avevo già incontrato molti altri cheaI 
simili, cose del tipo “inserisci questa stringa al 
posto di quest'altra per avere vite infinite e le 
mutande sempre pulite " ma ho sempre preferito 
evitarle visto che sono pochi quelli che sanno 
cos’è un Hex editor fa proposito io non ho nien¬ 
te in contrario al pubblicarli, basta che me lo 
facciate sapere. .). Questa volta invece ho deci¬ 
so di fare uno strappo alla regola, se proprio ci 
tieni a finire KKND allora perché non imparare 
ad usare uno di questi sconosciuti editor? (che 
poi allo fine è quasi come editare un file di testo 
con il Notepad). 

Con un qualsiasi Hex editor apri uno dei file di 
salvataggio e sostituisci la prima riga (hex 
0000) come segue: 

00000000 -0100 0000 0000 0000 0000 

0000 0000 0000 

sostituisci la quinta, la sesta e la settima colonna 
con F301 o FFFF in modo da avere una riga del 
genere 

00000000 ■ 0100 0000 0000 0000 F301 

F301 F30I 0000 

Ora facendo partire il gioco e caricando il sal¬ 
vataggio modificalo ti ritroverai con tanti di quei 
soldi che potresti giocare pure a Sim City. 

X-WING 

Ave Ministry of Game 

mi chiamo Fabio e sono un vostro assiduo letto¬ 
re nonché appassionato di giochi spaziali. Un 
anno fa ho acquistato X-Wing, un gioco che mi 
ha appassionato dall'inizio ma non purtroppo 
alla fine perché non ci sono ancora arrivato. 
Raramente uso trucchi ma questa è una situazio¬ 
ne disperata. Spero che mi rispondiate presto, 
meglio ancora nel prossimo numero di PC 


Game Parade. Aiutami sono disperato. Ciao e 
grazie 

Fabio, Roma 

Ma... fermi tutti! Cosa cavolo sta succedendo?!? 
Sbaglio o questa lettera e quella precedente 
sono IDENTICHE? Partendo dal presupposto che 
è praticamente impossibile che si tratti solo di 
una coincidenza, le possibilità si riducono a 3. 
A- Siete due fratelli gemelli separati dalla nasci¬ 
ta, ma con poteri ESP; in questo caso uno dei 
due ha volontariamente o involontariamente con¬ 
dizionato il secondo a scrivere una lettera identi¬ 
ca alla prima semplicemente concentrandosi sul 
desiderio di avere i cheat di entrambi i giochi. 
B- In realtà, cari Mark e Fabio, siete lo stessa 
persona, una persona che soffre si doppia per¬ 
sonalità e raptus schizzofrenici. Di giorno ti 
comporti come un tranquillo giocatore di strate¬ 
gici e wor game mentre di notte ti trasformi in 
un accanito divoratore di simulatori spaziali, 
shoot ’em up in soggettiva e tutto ciò che ti per¬ 
mette di far partire raggi laser o proiettili da 
quello che tieni in mano; quando c’è la luna 
piena invece ti metti a giocare allo strip poker di 
Samantha Fox per C64. C- Sei lo stesso lettore 
che, seguendo molto attentamente questa rubri¬ 
ca, hai capito che è difficile farsi dare una rispo¬ 
sta su queste pagine se le richieste sono troppe, 
perciò hai deciso di mandare due lettere con 
uno richiesto ciascuna. In questo caso lascia che 
ti dica due cose: I - Avrei comunque risposto allo 
tua lettera. 2- Potevi almeno scrivere due lettere 
differenti... 

Per quel che riguarda X-Wing invece la cosa da 
fare è molto semplice. Durante uno qualsiasi 
missione digita WIN e ti ritroverai con munizio¬ 
ni e scudi illimitati, in questo modo non avrai 
più difficoltà a finire Krush Kill ’n'... ehm, X- 
Wing. 

Hey, aspettate un attimo e se invece siete due 
amici di cui uno analfabeta? 


X-ROM NIRVANA 

Saggio Ministry of Game, 
ho un piccolo (per te) problema da porti. Sto 
giocando al gioco X-Rom di Nirvana col quale 
mi sono divertilo un bel po' a vestire i panni di 
Jimi e rivisitare tutte le situazioni del bellissimo 
film di Salvatores. Il problema è che tutto questo 
divertimento si è improvvisamente bloccato per 
colpa si uno schifosissimo Black Devii che non 
mi fa passare. Per la precisone sono appena 
entrato nel sistema della Okosama Star, sono 


avanzato nel corridoio pieno di porle ed ho già 
affrontato quattro light Devii, ma dopo aver 
aperto l'ennesimo porta mi sono ritrovato in una 
riproduzione della casa dalla quale non riesco 
ad uscire. Cosa devo fare? Ho visto che lo porta 
emette dei suoni, ma per il resto sembra tutto 
normale. Per favore aiutami altrimenti il povero 
Jimi si ritroverà con il cervello impanato e fritto. 

Claudio, VE 

Caro Claudio eri sulla strada giusta. Il tuo pro¬ 
blema, molto probabilmente, deriva dal fatto 
che non sei un grande esperto di Karma-Yoga. 
In effetti, per uscire devi proprio usare la porla 
(lo so che sembra una cosa scontata, ma lascia 
che ti spieghi). Come hai avuto modo di vedere 
la porta produce dei suoni, per poterla aprire 
non devi far altro che "suonare la porta " nel 
modo giusto. Partendo dall’alto numera le quat¬ 
tro onde della porta da uno a quattro, quindi 
segui questa sequenza: I, 2, 3, 4, 2, 3. La 
porta finalmente si aprirà e il povero Jimi avrà 
ancora qualche speranza di salvarsi la pellac¬ 
cia. 

INDIPENDENCE DAY ID4 

Astuto Ministry of Game, 
il mio nome è Remo Williams (tutti a me oggi? 
NdALCab). No scherzavo, sono Silvio e seguo 
la vostra rivista da tempi immemorabili (due 
anni). E da tanto che voglio scriverti, ma ogni 
volta che stavo per prendere in mano carta e 
penna (monitor e tastiera) mi ritrovavo già con 
la risposta in mano, risposta dola ad un altro let¬ 
tore, ma di vitale importanza anche per me. 
Questa volta, però, non sono riuscito a reggere 
e mi sono deciso a scriverti subito. Quello che ti 
chiedo è una mano per finire Independence Day 
(il gioco è meglio del film). Puoi darmi cheal, 
trucchi o solo consigli, ma quello che importa è 
che riesco a finire ID4 al più presto, prima che 
mi trasformi in un alieno. 

Silvio Socchi, MI 

Ciao Silvio, problemi 
con gli alieni? Be’ final¬ 
mente ti sei deciso a 
scrivere. Sai, sono in 
molti quelli che seguono 
assiduamente queste 
due (pardon, quattro) 
pagine, ma non si 
fanno mai sentire Lo 
maggior porte lo fa per 
prigrizia, altri per timi¬ 
dezza, ma il problema 
è che se tutti facessero 
così andrebbe a finire 
che le lettere dovrei 
inventarmele. Certo non 
mi posso lamentare 
visto che ultimamente la 
redazione ne è sommer¬ 
so, ma non mi stan¬ 
cherà mai di rinnovare 
l'invito a forvi ovanti e 
scrivermi. Tornando a 
noi, sono contento che in giro ci sia qualcun ‘al¬ 
tro che la pensa come me, addirittura secondo 
me ID4 è il più brutto film di fantascienza degli 
ultimi dieci anni, ma non è questo il punto. Il 
nocciolo dello questione è che sono pieno di 
chea I e che non so da dove partire. Facciamo 
così: metti in pausa il gioco ed inserisci uno dei 
seguenti codici. 

R 

Tasto cursore destra 

ÌL 

Tasto cursore sinistra 






















UNA FANTASTICA COLLEZIONE DI GIOCHI DI GUIDA 
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Racing Compilation 
Benvenuti nel mondo dei 
giochi di corse per PC. Il 
CD presenta una raccolta 
di titoli, una guida 
indispensabile a chi ha 
intenzione di acquistare 
un videogioco e vorrebbe 
prima avere un quadro 
chiaro di quello che offre 
il mercato. 

Inoltre contiene numerosi 
add-on per le versioni 
commerciali dei giochi i 
cui demo sono presenti su 
questo CD. 

Insomma, avete di che 
smanettare per un po'! 
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fasto cursore su 
D 

Tasto cursore giù 
E 

Tasto E 
A 

Tasto A 
O 

Tasto O 

DH1 

REDO 

50 Granate di tutti i tipi 
RUDE 

Invulnerabilità 

REED 

Persone grasse 
DEAD 

Corpi fluttuanti 
REAR 

Controlli invertiti 
OOEER 

Le piante piangeranno quando verrano colpite 

AAAAAAAAAARRRR 
Modalità scheletro 
DOODAD 

Animazioni stupide 

DEER 

Voci stupide 
RUDDER 

Carica arma più munizioni infinite 

DH2 

RELOAD 

Parecchie granate 
ODDEXE 
‘ Fergolitó " 

DEAD 
Scheletri 
DARE . 

Immortalità 

RUDE 

Ricarica tutte le armi 
DH3 

"RUDE, “ DataOn Dati sullo schermo 

’DODOR, " UseAllCams Tutte le visuali 


“ODDAXER, " ShowFergus Fergus Mode 

"LULLEDA, " SlowMeDown Supercorsa 

“LEADER," LoadsAPIanes 16 aerei sulla città 
“OOEEDDXXR, “ LoadsATurbos 99 Turbo 

“LOUDER, " InfLives Vite infinite 

“LARO," FatMode Modelli 3D ingranditi 

"LOROEAXAR, " JumpLevels Per saltare da 
un livello all'altro 

PANDEMONIUM 

Giocoso Ministry of Game, sono Michele e li 
scrivo per dirli che sei il migliore e nessuno 
potrà mai superarli. Già che ci sono li chiederei 
qualche trucchetto per Pandemonium, quel 
platform mollo divertente che non riesco a finire. 
Se mi rispondi salverai la vita a un giocatore 
troppo giovane per morire. 

Michele, PV 

Che gentilel Mi hai scritto una lettera solo per 
farmi i complimenti? 

Grazie! Certo poi ti è venuto in mente che instal¬ 
lato sul tuo PC c'era un gioco che non riuscivi a 
completare... che coincidenzaIII Vabbe"già che 
ho letto la tua lettera farò anche lo sforzo di 
risponderti. 

Questi sono i codici per accedere ai rispettivi 
livelli... 


1. OMAAEBIA 

2. NAABEBAI 

3. ENAIAKBI 



Pandemonium 



07/ 

—v ì 

i » 


% ,< 

| 

• 


_-_ 



4 PEIAIBBA 

5. KFCACICE 

6. AFICBAIM 

7. NGIAIBJJ 

8. EHIIAKAC 

9. NIIAIBKB 

10. AHICBAJE 

11. LOCACMGI 

12. KACACIIM 

13. OAIAIDLB 

14. ELIIAODC 

15. OEIAIEU 

16. OGIAIEEB 

17. AHMCBCMD 

18. AJECBDEF 


Mentre questi serviranno a darli una mono, 
un'arma, ecc. 

AOIMFPU Incantesimo del fuoco 

AOEMDPU Incantesimo del ghiac¬ 

cio 


AOMMFIPU Incantesimo che rimpic¬ 

ciolisce 


OTTOFIRE Con questo codice una 

volta che troverai un'arma non la perderai più 
VITAMINS 31 vite ti bastono? 


Lettere dal Futuro 


Ovvero tutto quello che avreste voluto sapere sui 
cheat se solo vi avessi lasciato il tempo per chie¬ 
dermelo. Come piatto del giorno questo mese 
ho Jedi Knights. Come Quake, più di Quake, la 
Lucas come al solito non sbaglia un colpo e noi 
cheattoni (non è un'offesa) saremo pronti ad 
accoglierlo. Come dessert poi vi offro un piccolo 
cheat per Twinsen's Odyssey. 

È solo un piccolo cheat, ma è molto più utile 
delle solite lunghe e noiose soluzioni (beh 
quasi...). Buon appetito. 

DARK FORCES II: JEDI 
KNIGHTS 


Vi ricordate di Dark Forces? Secondo me era un 
gioco fantastico, di gran lunga superiore a 
Doom e compagnia bella. 

Il problema è che non ho mai saputo se questa 
mia passione per questo gioco fosse data dal¬ 
l'effettivo qualità del prodotto oppure dalla mia 
smodata passione per tutto ciò che ha a che 
fare con Star Wars (più la carta igenica con 
sopra stampata la faccia di Kirk... BDM non ti 
scaldare, stavo scherzando)(phasers on kill... 
NdBDM). Non che mi interessi scoprirlo, l'im¬ 
portante è essersi divertiti, ma mi scoccia pensa¬ 
re che a molti non sia piaciuto. Ora è lo volta 
di Jedi Knights, seguito di Dark Forces con più 
poligoni e cheat del suo predecessore. Usateli 
pure, ma ricordatevi che se lo fate, Yoda non vi 
rivolgerà più la parola... 

Ah, un'ultima cosa: questi cheat funzionano solo 
con la versione compieta. Premete T 
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quindi inserite uno dei seguenti codici: 
THEREISNOTRY Passa al livello successivo 
WHITEFtAG' Disabilita l'inteligenza artificiale 
DEEZNUTS Aumenta il livello della forza 

ERIAAAJH Voloreee, oh oooooh . .. 

JEDIWANNABE" Invulnerabilità 

RED5 Tutte le armi 

WAMPRAT Tutti gli oggetti 

IMAYODA Per diventare tight Master 

RACCOONKING Jedi, ledi, iedi.... 

YODAJAMMIES Mano 

SITHLORD Per diventare Dark Master 

5858LVR Mostra tutta la mappa 

SLOWMO* Slow motion 

PINOTNOIR * Ricomincia il livello con le armi 
attualmente in possesso 
WARP Per saltare da un livello all'altro 

Al posto dell’asterisco inserite 1 o 0; 1 = 
Attivato; 0 = Disattivato 


TWINSEN’S ODYSSEY: 
LBA 2 

Fantastico, un altro seguito di un gioco fantasti¬ 
co (è il mio mese fortunato). Twinsen è tornato 
nei guai o sono i guai che hanno ritrovato 
Twinsen; il fatto è che ci ritroviamo di nuovo nei 
suoi panni, intenti a sbrogliare quella contorta 
matassa che è Twinsen's Odyssey. Sono partico¬ 
larmente contento di pubblicare questo cheat 
perché è rarissimo trovarne per delle avventure, 
di solito non c'è altro do fare che pubblicare lo 
soluzione completo. È vero che LBA 2 ha uno 
componente arcade, ma avrò il diritto di essere 
felice ogni tanto o no? In ogni caso durante il 
gioco tenete premuto il tasto SHIFT e digitate: 
TWINSEN'S BACK per avere lo zaino pieno di 
roba;di cosa? Beh, guardateci dentro. 


Twlnsen'c Odyssey: LBA 2 



WIPEDUT 2097 

Attenzione! Tutti coloro sprovvisti di 3Dfx passi¬ 
no al cheat successivo. Infatti come i più fusi di 
voi si saranno dimenticati, questo capolavoro 
(almeno per PSX) gira solo su PC equipaggiato 
con l'acceleratore grafico dello Voodoo in 
maniera eccelsa. Ora che vi ho riportato con i 
piedi per terra permettetemi di farvi l'ennesima 
domanda (sì, ma rispondete ogni tanto!): è 



meglio spendere trecentomila lire per un accele¬ 
ratore grafico e giocare ad un gioco che comun¬ 
que rallento se non avete pure un P200 e la 
Millenium I! o spendere duecentocinquantamila 
lire per il PlayStolion? lo ho già risposto, e non 
venitemi a dire cose del tipo: "Si, ma col PC 
puoi fare un sacco di altre cose" e via dicendo; 
sto parlondo di Wipeout (anche se è vero che il 
PSX è senza tastiera e inserire i cheat è più com¬ 
plicato). 

Nella schermata dei titoli digitate: 

RUSH Per overe dei veicoli alternativi 

(molto stupidi) 


Nel menù principale digitale: 

XTEAM Per avere il Piranha Team 

XCLASS Per abilitare la Phantom Class 

XTRACK Per avere subito tutti i tracciati 

Mettete in pausa il gioco durante una corsa e 
digitate: 

PSYMEGA Armi infinite 

PSYPROTECT Energia infinita 

PSYTICKER Tempo infinito 

PSYRAPID Super mitragliene 

FRAMERATE Mostra il frame rate (questo l'ha 
messo l'Intel per convincervi a comprare un 
P200) 


lEIMITiaiM 

la mania delle corse con visuale aerea e vei¬ 
coli miniaturizzati sta impazzando. Dopo 
MicroMachines le software house si sono 
accorte che l'importante non è guidare mac¬ 
chine da sogno o su pianeti lontani. 

A noi videogicatori interessa divertirci e 
basta, ci accontentiamo anche di un maggio- 
ione e una tangenziale di Los Angeles, al 
resto ci pensiamo noi. Ignition è un buon 
esempio di quello che voglio dire perciò si 
merita un posto fra i cheat di questo mese. 


Digitate uno dei seguenti codici nella scher¬ 
mata dei titoli: 


STRINGS I nemici non vi daranno più fastidio 
SVINPOLE Abbassa la visuale 

SKUNK Mostra solo le ruote 

del vostro veicolo 
FILMJOLK Lo schermo continuerà a flippare 
SIASKTRATT Per avere tutte le macchine 
SURMULE Per avere tutti i percorsi 

SANARNE Deforma le vetture 



A 


Scriuete a: 


Se hoi qualche quesito da porre scrivi al 
seguente indirizzo: 

PC GAME PARADE - MINISTRY OF GAME 

Vie Espinasse 93 - 20157 Milano 

FAX 02 -38010028 


E-Mail: pcgame@mail viva.it 
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TOTAL ANNIHILATION 

Se non mi sbaglio questo gioco dovrebbe 
distinguersi dalla massa di cloni di C&C per la 
sua incredibile quantità di unità Potrei anche 
ricordami male ma una cosa è certa: questo 
gioco si distingue dalla massa di strategici in 
tempo reale per l'incredibile quantità di cheat. 
Aprite la chatline e digitate uno dei seguenti 
cheat preceduto dal segrfò +. Alcuni cheat 
necessitano di un valore ad esempio: +light 
1000. Fate un po' di esperimenti, è ovvio che 
io non li ho provati tutti 

notoktobuild, oktobuild, SHOT, BECARRIED, 
QueryTertiary, QuerySecondary, 

QueryPrimary, AimFromTertiary, 

Ai mFrom Seconda ry, AimFromPrimary, 
SweetSpot, QueryNanoPiece, numtables, 
TABLEINFO, los, numlines, TABlE%d, line%d, 
Zbuffer, Feature, TreeDealh, SelBoxes, Search, 
Seolevel, Reload, Profile, Move, MemDump, 
Mem, Include, Edge, DPrint, DebugBreok, 
BurnOne, BurnAII, BigBrother, Assign, Assert, 
Drop, NowlSee, NoEnergy, NoMetal, 
HolfShot, DoubleShot, Dr, Uose, Iwin, Kill, 
View, Control, ATM, FilmSpeed, Film, Sing, 
NetSlats, Clock, ScreenChat, Radar, 
MusicMode, Selectoble, Rcache, Liaht, 
LOSType, FShadow, Tshadow, Dither, Shadow, 
AntiAlias, Sound3D, CDStop, CDPlay, Give, 
IFace, ScrolISpeed, Conlour, NoShake 

Se non vi sono bastati allora eccovene un'altro 
manciata. 

ATM 1000 di metallo ed energia 

RADAR Copertura rodar al 100% 

DOUBLESHOT Raddoppia il danno delle armi 
NOWISEE Mostra la mappa nello 

sua integrità facendo sparire i limiti 
di visibilità 


/ 


No carrier 


Uff, che fatico 1 Non e sitilo per niente facile 
riempire quattro poy . no. devo ancora abituar- 1 
mi. Comunque sono sene u . ma felice; felice 
perchè ho avuto modo < ii vedere come questo 
nuovo spazio molto n om | no nei mesi a 
venire ci darò modo di instaurare un rapporto 
ancora più di dialogo o meno "botta e rispos- • 
to' Credo che per fesleyy iti andrò a formi 
un bagno nella fontan i: di piazza Navona 
sperando di non farmi male tuffandomi da 
qualche statua secolare Ma quand'è che si 
decideranno a fogliari m m le vecchie e deca¬ 
denti fontane per rimpiazzarle con delle attrez- 
zatissime pisane con 'or io ai trampolino 
Olimpionico 7 La gente : clreube farsi male... 
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Prologo 


Benvenuti, una parola che viene usata, di 
solito, per accogliere i visitatori di una 
particolare località. Benvenuti viene usato da 
me in questo particolare momento per dare la 
benedizione a una nuova rubrica che da 
questo mese avrà come scopo quello di 
parlare della realtà alternativa ai videogiochi, 
ma legala implicitamente ad essi per motivi 
cultural sociali. 

Perché questo? Perché il mercato dei 
videogiochi in generale ormai ha assunto una 
vastità e capillarità tale che non è più possibile 
far finta di niente Perché il mercato Playstation 
merita uno spazio non fraintendete, non 
faremo una rivista console, non ci interesso al 
momento, né tantomeno recensioni, solo una 
panoramica su ciò che succede nel mondo 
PSX, i migliori titoli in uscita e via discorrendo 
Ma non è finita qui. affronteremo tematiche 
quali nuove tecnologie che si adattano o che 
sono comunque di interesse comune per i 
patiti di videogiochi e chissà cos'altro. Vi 
prometto che non ruberemo spazio alle 
recensioni e al fulcro portante di PC Game 
Parade, la rivista minestrone non è il nostro 
forte lanche se è più facile da farei: cerchiamo 
solamente di dare una visione un po' più a 
360° del magico mondo videoludico.. Spazio 
al nostro invialo Andrea Simula... 

BDM 


Sez. Playstation 


NET YAROZE 

Bello, nero e cattivo. Cosi potremmo definire il 
nuovo modello che la Sony ha deciso di presen¬ 
tare allo Smau. 

Si chiama Net Yaroze o soltanto Yaroze e il ter¬ 
mine significa "lavoriamo insieme" in lingua 


nipponica. La filosofia che sta alla base del 
nero oggetto del mistero creato dalla Sony, è 
quello ai mettere a disposizione un kit di svilup¬ 
po (Yaroze, appunto) per tutti coloro che inten¬ 
dono programmare videogiochi per Playstation. 
Con il termine "lavoriamo insieme" si intende il 
concetto di coinvolgere tutti gli sviluppatori che 
lavoreranno con Yaroze, a condividere le pro¬ 
prie idee con altri per raggiungere obiettivi 
significativi per la crescita del Playstation. 

In effetti, il modo migliore per ottenere nuove 
idee è quello di avere tante teste che lavorano 
a uno o più progetti per poi scegliere il miglio¬ 
re, ovvero il videogioco che poi effettivamente 
raggiungerà le case di tutti i manioci del PSX. 


Attraverso Internet gli utenti avranno la possibi¬ 
lità di collegarsi a un sito creato appositamente 
come in un forum, per scambiarsi idee: ecco il 
perché del suffisso Net davanti al nome. 

Ma come si può diventare sviluppatori in tal 
senso? 

Beh, innanzi tutto acquistando uno Yaroze bello 
e pompato: per la modica somma di 549.99 
sterline (che poi tanto poche non sono, visto che 
corrispondono circa a un milione e quattrocen- 
tomila lire) comprensive di Iva, si può ordinare 
(non lo troverete, infatti, nei negozi) uno Yaroze 
comprensivo di Starter Kit (l'ambiente con cui 
programmare in liguaggio C), tre manuali per 
l'installazione e l'utilizzo, due controller, un 
cavo A/V, e un adattatore di tipo SCART. Inoltre 
una Access Card (del tutto simile a una memory 
card, ma da inserire nel primo slot come se 
fosse una chiave di protezione) e un cavo seria¬ 
le per collegare Yaroze al vostro personal com¬ 
puter: già, perché voi pensavate di programma¬ 
re con il joypad, giusto? No, per niente! 

Si utilizza il PC, sia in ambiente Dos che in 
ambiente Windows o Windows 95 grazie ai 
tool forniti con la macchina. 

Per utilizzare al meglio Net Yaroze è necessario 
un 486 DX2 a 66 MHz dotato di 8 Mb RAM, 10 
Mb di spazio libero su hard disk, connessione a 
Internet, lettore CD-ROM, una SVGA, ma 
soprattutto un monitor a colori per controllare il 
risultato del vostro sviluppo (il classico televiso¬ 
re). 

Ma ecco il succo di tutta la storia. 
Abbiamo visto Yaroze all'opera e 
vediamo se è possibile rendere l'i¬ 
dea a tutti coloro che hanno interes¬ 
se a possederne una. In primo 
luogo Net Yaroze supporta quasi 
tutte le periferiche del PSX normale. 

I giochi che vengono creati con lo 
Starter Kit non possono essere uti¬ 
lizzati sul Playstation normale, men¬ 
tre vale il discorso inverso: non solo 
è possibile giocare con tutti i giochi 
in commercio, ma anche quelli 
NTSC e altri standard (procuratevi 
un televisore adatto comunque). 
Tutti giochi che i membri (dei quali 
la Sony possiederà nome e cogno¬ 
me e potranno avere un solo Yaroze 
a testa) sviluppano sono "condivisi- 
bili" solo sul Net Yaroze Member's Web Site, 
mentre se si ha intenzione di vederli un giorno 
commercializzati si deve inviare tutto il materia¬ 
le alla Sony che prowederà, se l'idea sviluppa¬ 
ta piace, ha rendere pubblico il gioco e a ricom¬ 
pensare il provetto programmatore. 

Non è detto che qualcuno non riesca anche a 
trovare lavoro per qualche software house. Che 
dire? 

L'idea è più che buona, come dire, non ci resta 
che attendere. 
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il map-editor 


24 nuove mappe incluse 

nuovi poteri e personaggi inediti 
collegamento al sito Internet 
per scambiarsi mappe*** e consigli 


Rayman è 
grazie alla tua 
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ToCA - Taurini] Car 
Championship 

Niente male come recensione per cominciare al 
meglio questa parte di Alternative Reality dedi¬ 
cata al Playstation: ToCA, il gioco ufficiale del 
campionato inglese per auto da turismo, era un 
titolo molto atteso dal pubblico, soprattutto 
inglese e italiano che, per le corse, è davvero 
patito. 

Di ToCA possiamo dire che vi permetterà di 
entrare nell'abitacolo delle auto da competizio¬ 
ne che hanno partecipato al campionato del 
1997, un po' con la guida a destra e un po' a 
sinistra a seconda delle marche che vi hanno 
partecipato: in tutto otto case come la Honda 
con la Accord, l'Audi con la A4 oppure la 
Renault con la Laguna, tutte riproduzioni assolu¬ 
tamente fedeli agli originali. 

I circuiti sono quelli del campionato, come 
Sirhrerstone, Brands Hatch oppure Oulton Park 
o Knockhill. 

Ebbene, da ToCA aspettatevi grafica mozzafia¬ 
to, musica ed effetti sonori assolutomente reali¬ 
stici (qualche dubbio sul rumore di fondo del 
motore, ma niente a cui l'orecchio non possa 
farci l'abitudine...), ma ciò che più ci convince è 
il realismo del comportamento del mezzo men¬ 
tre si sfreccia a 230 all'ora e si prendono dei 
piccoli dossi, quando si passa sui cordoli o si va 
per i campi per una scampagnata... Oscillazioni 
e vibrazioni variano con il tratto di percorso che 
si sta affrontando. 

La giocabilità, data anche l'assenza di compro¬ 
messi con tutti gli altri piloti ''auto-guidati'’ che 
rendono pan per focaccia ad ogni vostro sgar- 

m 



ro, pare assolutamente elevata grazie alla pos¬ 
sibilità di affrontare gare singole, prove crono¬ 
metrate, ma soprattutto un campionato ricco 
delle sensazioni e della giusta difficoltà che ren¬ 
dono ToCA un punto di riferimento per la sta¬ 
gione natalizia. 

Per questo mese è tutto... alla prossima! 



Valeva il cellulare con 
le rotelle 


Parliamo ancora di Sony: la società nipponica 
introduce il concetto di Jog Diai per il suo nuovo 
cellulare supercompatto CMD-Z1. Si tratta di un 
telefonino dalle ridotte dimensioni (sta tutto nel 
palmo della mano) e caratterizzato da una tec¬ 
nologia di elevata qualità: naturalmente GSM 
possiede una rotella posizionata su un angolo 
del dispositivo, la quale consente di gestire tutte 
le opzioni mediante il pollice (o l'indice a secon¬ 
da della mano con cui si regge il telefono). 
Inoltre, è dotato di funzioni particolari come il 



trasferimento dei dati e fax attraverso collega¬ 
mento PCMCIA, inviare o ricevere messaggi 
SMS, la programmazione dello spegnimento e 
dell'accensione e molto altro ancora. 

Il design è particolare e un ampio display assi¬ 
cura inoltre un'ottima visibilità dei caratteri e 
della simbologia. Tecnicamente il CMD-Z1 della 
Sony ha una ricezione ottima, una batteria che 
dura, in stand by, 80 ore e che permette di par¬ 
lare, a seconda delle caratteristiche della rete 
telefonica, fino a 10 ore consecutive. 

Il prezzo? Elevato, ma ne vale la pena: 
1250000 lire. Per informazioni telefonate allo 
02/618381. 

Ora faccia a pezzi i pro¬ 
grammi TV 

Questo lo dovevamo ancora vedere. Siete 
annoiati dai programmi TV e non torvate più 
gusto neanche nello zapping? Bene, restate 
calmi, perché da ora potrete utilizzare la spada 
laser ai Luke Skywalker: si tratta di un teleco¬ 
mando universale dotato delle fattezze dell'ar¬ 
ma più famosa nel cinema. Con essa potrete 
cambiare canale come per spazzarli via dalla 
faccia del pianeta! 

Questa meraviglia, riproduzione dettagliatissi¬ 
ma e autorizzata dalla Lucas Film, racchiude 
anche i comandi per la gestione dei videoregi¬ 
stratori e dei decodificatori satellitari. Inoltre 
'spara' un suono ogni volta che si schiaccia un 
pulsante (naturalmente i suoni sono quelli della 
serie originale), ma possono essere esclusi se 
ritenuti fastidiosi. 

Fra le varie funzioni troviamo l'autocheck, il 
richiamo dell'ultimo canale selezionato e, data 
la complessità del meccanismo, potete chiamare 
il servizio di assistenza on line. 

Costa 40 dollari e ha la garanzia di un anno. 
Per informazioni e ordinazioni: 
http:Wwww.sharperimage.com 














!\ttp:/ / WVVVV.madcat2.c0in 


Servizio di assistenza 


telefonica/ via e-mail e ordine. 


hHp://www.madcalz.com 
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rispetti, dovrete risolvere degli enigmi: tutti i 
puzzle vi daranno degli indizi per portare a ter¬ 
mine l'avventura, ma attenzione, perché anche 
quando sarete davanti ol forziere le sorprese 
non mancheranno! Eppoi anche questa volta i 
pupazzi non saranno soli, ma saranno 
accompagnati dai loro amici umani, 
ovvero Tim Curry e Billy Connolly. 

Non li conoscete?! Possibile. Anche 
perché entrambi hanno girato pelli¬ 
cole famose, ad esempio Tim Curry 
lo avrete visto in "Oscar, un fidanzato 
per due figlie", la parodia comica con 
Sylvester Stallone nei panni di Snaps 
Provolone. Lui era il maestro di dizio¬ 
ne, che alla fine si sposa la figlia sver¬ 
gognata. Capito adesso? Ma ovviamente 
non finisce qua. L'intero gioco è stato 
realizzato con una nuova tecnica di 
archiviazione video, che consente 
immagini fluide e sonoro di alta 

D ualità, mantenendo la grandezza 
el video a pieno schermo. Potrete 
viaggiare a 360° nelle locazioni pre¬ 
costruite e i personaggi non sembre¬ 
ranno mai incollati, grazie alla cura 
con cui il titolo è stato programmato. La 

D ualità grafica insomma ricorda l'elevato 
ettaglio di Rama della Sierra per inten¬ 
derci. La struttura di gioco è divisa in auat- 
tro mondi: la Locanda Bendow, dove dove¬ 
te trovare la mappa del capitano Flint, per 
giungere poi a Bristol, ove dovrete assolu¬ 
tamente recuperare un barca per approda¬ 
re sull'isola del tesoro, imparando, 
allo stesso tempo, a governare la 
vostra nave, l'Hispaniola. Solo *■— 


lui, non si scappa: Gonzo e la rein- 
é t carnazione del nostro Fabio "ADO" 
Ferrarlo, un uomo, ma che dico 
■; "uomo", un "qualcosa" che di nor¬ 

male praticamente non ha nulla: un 
mito, un'eccezione, una rarità da collezione, 
auasi da tenere sotto vuoto per evitare che si 
diffonda nell'aria. Un "volatile" ?! Uhm ... 
quasi. In pratica proprio come Gonzo, il più 
fesso di tutti quanti i pupazzetti del noto spetta¬ 
colo televisivo: non so a voi, ma a me ricorda 
decisamente una quaglia. Ma ora basta parlare 
di queste farlocche disauisizioni e vediamo un 

E o' cosa é questo remake videoludico del cele¬ 
re libro di Robert Louis Stevenson conosciuto 
come "L'isola del tesoro". Innanzi tutto vi pre¬ 
metto che è un titolo dedicato a tutta quanta la 
famiglia (del resto è o no il PC Home che state 
leggendo?!), quindi non aspettatevi cose stile 
Monkey Island: si tratta di una speciale avventu¬ 
ra grafica da giocare tutti insieme, per passare 
un po' di tempo col proprio bambino. Seguendo 
le gesta del prode capitano Smollet (che in realtà 
è Kermit la Rana) dovrete avventurarvi in tante 
locazioni fantastiche alla ricerca del tesoro 
nascosto dei pirati, interagendo con tutta la stra¬ 
vagante banda dei Muppet (ci sono tutti quelli 
più famosi, più tutta una serie di creature nuove 
disegnate e animate appositamente per il gioco 
dell'Activision), passando per tanto strampalate 
quanto colorate locazioni senza fare arrabbiare 
le miriadi di pirati "muppcttosi" sparsi ovunque. 
Ma, ovviamente, come in ogni avventura che si 


K**rnilt la R< 
di prafeai 


... e se ui siete sempre chiesti 

a chi si foss,e ispirato 

l’autore di Gonzo, 

ora ue ne suoliamo 


in famiglia, sarà sìcl 

coinvolgendo tutti qi 


liocorio tutti insieme. 
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esplorare e colonizzane. 
• 300 tecnologie da sviluppane. 


Diplomazia e spionaggio. 


•16 nazze aliene pnedefinite. 

pen cneane nuovi umanoidi. 


./Manipolazioni genetiche 


• CTI motone da combattimento 
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Pino a 6 giocatoni 


più avanzato mai cneato. 
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Meraviglie della natura Gioco 


- È aggiornato praticamente su tutto: quefto 
manca non c'è perche non esiste ancora. 

- È oggioma bile via Internet, per incastonare 
tutto l'anno che viene in Op unico volume. 


Audio Penpheral 


uesto e lo quinto, no dico, lo quinta 
■ edizione dello soprocrtata enciclope- 
/ ™ Bdia mulfimediole: se Microsoft e orri- 

voto a farne una quinta edizione, un 
^^^ruotivo ci soro. o no?! Okkejr, okkey, 
anche del DOS ne esistono diecimila versioni, ma 
qua shomo parlando di uno enciclopedia mulfi¬ 
mediole, e non di un sistemo operativo del quale 
oromoi gon si sente piu parlare. Quando appar- 


• «il. IIIM 

ifrtiplu 


ve il primo Encorta, sinceromente non credo che 
la gente lo prese molto in considerazione. 
Eravamo agli inizi di questa nuove ero integrato 
al "tutto in uno', imrperso in tutto ciò che è com¬ 
puter: quanti a quel tempo potevano credete che 
lin semplice CD-ROM potesse essere veramente 
un investimento in parte sostituivo ai quello che 
poteveno contenere dozzine di volumi di grandi 
o famose enciclopedie?! No, nessuna ci credeva 
seriamente, ma piano pkyso le cose sono emerse 
da(|e profondità voluminose dei mego di dati 
incasto/oh nei CD, e cosi adesso programmi djy 
'questo genere non sono nuovi e fonno bella 
mostra ai se su parécchi scoffaPi di vetrine di 
negozi, e taluni pure so queUi di casa nostro. 
Co7o possiede in piu Encarfo 98 degli altri?! 
Semplicemente al momento attuale è lo più 
aggiornato, la piu cttucle. la piu innovativa, la 
piu user-friendly prodotto e disponibile sul mer- 
catd. in modo cne un semplice click possa portar¬ 
vi dove volete, possa farvi vedere ogni cosa della 
qualé non conoscete nullo: le inforrpozion! sano a 
poca distanza, basta un click. Partiamo quindi 


reste, selezionando poi uno locazione desiderato 
e carpirne tutti i segreti piu reconditi. Eppoi ci 
sono i tour guidati per impararne le funzionalità 
un po' piu evglute, come ricerefe incrociate tra 
piu documenti, recuperandoli indijjfntomente da 
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IL SOFTWARE PIÙ ECONOMICO E ALLA PORTATA 
ANCHE DEI NON ESPERTI 


Il programma più economico 
e facile per vincere al 
Totocalcio. Bastano pochi 
secondi per sviluppare e 
ridurre un qualsiasi 
sistema di 13 triple. 
PCWindows Totol3 consente 
inoltre di impostare un 
numero predefinito di 
segni, di valutarne la 
consecutività, le 
interruzioni, le 
simmetrie. Permette 
inoltre di impostare le 
cosiddette fasce picchetto 
e le colonne condizionate. 
Un menu intuitivo offre la 
possibilità, alla fine 
delle impostazioni, di 
stampare direttamente il 
sistema sulla schedina. 

Il programma è corredato 
di un help in linea, 
numerosi esempi e un corso 
base, che consentirà anche 
ai sistemisti meno esperti 
di sviluppare e ridurre 
qualsiasi combinazione. 

I menu del programma sono 
facili e intuitivi e 
permettono di iniziare 
immediatamente a lavorare 
sulle colonne. 


Edizioni Trademedia 
V.le Espinasse, 93 - 20156 Milano 
Tel. 02/38.01.00.30 
http://www.contatto.it 
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IMokia 445XÌ 


IVIultigraph 


— » felicitò di coloro che con il computer ci 

lavorano, ma non disdegnano (buon 
^^^per noi) i videogiochi. Un monitor che 
per dimensioni, prezzo e tecnologia riserva diverse 
sorprese. In primo luogo si tratta di uno schermo 
dotato di 21 pollici di dimensione e una diagonale 
visibile e sfruttabile (questo è l'importante) di 49.5 
cm. 

Tutto lo schermo - non trattandosi di simil Trinitron- 
è ricavato da una sezione di superficie sferica, ma 
comunque decisamente piatta per un monitor del 
genere e inglobata in una struttura di plastica dalle 
linee morbide e sobrie come, d'altronde, tutta la 
nuova linea di monitor Nokia. 

Nella parte frontale del 445Xi sono disponibili 
auattro pulsanti per le regolazioni della geometria 
dello schermo e della qualità dell'immagine, men¬ 
tre centralmente ben visibile è stato posizionato il 
tasto di accensione. Sul retro sono stale posizionate 
le prese per l'alimentazione, l'uscita del cavo Svga 
e la presa Access Bus. Non c'è traccia dei connetto¬ 
ri a baionetta (bnc|, ma dovrebbe essere disponibi¬ 
le un'opzione che li contempla. Ma veniamo al 
succo di questo grosso Nokia: a dispetto delle 
dimensioni che, solitamente, comportano una dimi¬ 
nuzione della definizione dell'immogine, il 445Xi è 
dotata di una brillantezza di colori e di una qualità 
generale deH'immagini che si avvicina moltissimo a 
quella di monitor dotati di cinescopio Trinitron e di 
un dot pitch inferiore (e di un prezzo supcriore). 
Queste caratteristiche fanno si che il Multigraph 
della Nokia sia facilmente adottato per applicazio¬ 
ni di modellazione 3D che per giochi in alta risolu¬ 
zione. Fra le opzioni dedicate alla regolazione del¬ 
l'immagine troviamo anche la selezione della tem¬ 
peratura del colore del monitor, la smognetizzazio- 
ne e, naturalmente, tutte quelle regolazioni della 
geometria che vi permetteranno di allargare la 


ttenzione: stiamo per proporvi uno di 

( quei dispositivi che potrebbero fare la 
felicità di coloro che con il computer ci 
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visuale fino ai bordi 

estremi dello schermo. 

Fra le altre cose e pos ^ 

sibile salvare come 
preset le modifiche 
apportate. 

11 monitor è anche 
plug & play (Vesa 
DDC), infatti non 
appena allacciato, è 
stato riconosciuto 
da Windows 95 
senza problemi e H 
in grado di rag- 
giungere, con una 
Millennium, refre- 

sh rate da capo- 
giro: In 800 per 
600 e 1024 per 
768 pixel, lo W; 
frequenza di IHK'{ 
scansione verti- 
cale raggiunge 
; III, 

12 80 pel 

1024 (sempre 

in 16 milioni di 
colori) si ottiene una fre- 
quenza di 95 Hz, il che fa davvero 
rabbrividire. La risoluzione massima, è J 
infine, di 1600 per 1200 pixel. Che altro fl 
dire? Ah, le dimensioni che, base per 
altezza per profondità sono rispettivamente 
di 50.5 cm per 49 cm per 50 cm. Eh il famoso 
prezzo? Tenendo conto dell'IVA e delle informazio¬ 
ni in mio possesso dovremmo essere intorno ai 
2’000'000 di lira... 

Parlando, invece, delle performance per coloro che 
amano alla follia i videogiochi (massimo rispetto, 
perché se li amate vuoledire che avete abbastanza 
tempo per giocarci...) le cose da dire sarebbero 
tantissime, oppure pochissime a secondo dell'im¬ 
portanza attribuita alla scelta del monitor. 

Se vi piace avere immagini ad alta definizione, non 
distruggervi gli occhi, avete uno spazio per colloca¬ 
re la periferica tratta in questa articolo (21 pollici 
sono sempre 21 pollici!) e avete la disponibilità 
economica allora questa monitor è sicuramente la 
scelta giusta per cominciare a giocare in maniera 
veramente "professionale", stesso discorso per chi 
il computer lo usa per fare grafica, correggere lesti 
o comunque avere una "superficie operativa" 
discretamente ampia. La Nokia oltre a fare degli 
ottimi cellulari ha dimostrato di saperci fare anche 
con i monitor. Complimenti, io intanto col capo chi¬ 


nato restituisco il prodotto al BDM che ha già deci¬ 
so di appropiarsene sfruttando il suo "potere 
gerarchico"... 


Nokia 


Nokia 


Bello, Meramente bello!! 























Suncom F-15E Talon 


rare a memoria tastiere su tastiere, non sarò 
piò cosi comodo, non proverò più la sensazio¬ 
ne di essere seduto nell'abitacolo di un vero 
caccia (naturalmente sto esagerando, comun¬ 
que vi assicuro che una cloche è una di quelle 
cose che non servono a niente (ino a quando 
non le si prova, dopo averci messo le mani 
sopra, non se ne può più fare a meno). 

In definitiva, questo Suncom F-15E Raptor è 
proprio bello, l'ideale per ogni tipo di simula¬ 
tore di volo (il protagonista non deve neces¬ 
sariamente essere un F-I5), vale i soldi che 
costa!!! 

r= - 


uondo un appassionato di simula¬ 
li- 1 tori come il sottoscritto riesce a 
Ok ™ Bmettere le mani su un joystick di 
C3 tal pregio non riesce più a guarda¬ 

ci ^^re il mondo normale con gli stessi 
2; occhi. Il Suncom F-15E è la perfetta riprodu¬ 
ce zione (quando dico perfetta, intendo dire 
identica in quanto a forma e dimensioni) della 
I— cloche di un F-15 Eagle, famoso caccia ameri- 
cono del quale sta per uscirne una simulazio- 
— ne prodotta dalla Jane's. 

CD Le generose dimensioni di auesto joystick 
sono l'ideale per avere una solida base d'ap- 
poggio e un elevato feeling con i velivoli. La 
nuova tecnologia analogica ideata dalla 
2 ~ Suncom, ho eliminato la presenza dei trigger 
CC e ha consentito un controllo diretto dell'azio- 
UC ne. 

}Ì| I pulsanti sulla cloche sono in tutto quattro, 
l_n più un castle e un hat (due piccoli sistemi di 
controllo a quattro direzioni, utili per diverse 
3 funzioni proprie dei maggiori simulatori). 

~C La plancia, invece, presenta altri quattro tasti, 
uno per ogni funzione aggiuntiva di ogni pul- 

l_i sante. L'F-ISE Talon è infatti completamente 

OC programmabile, potete assegnargli fino a 48 


combinazioni di tasti, riuscendo, nella mag¬ 
gior parte dei casi, a eliminare l'uso della 
tastiera perfino nelle simulazioni ultracom¬ 
plesse. Purtroppo non possiede delle memorie 
(presenti però su un'altra versione dell'F-15, 
I'Eagle), per cui ogni volta che cambiate gioco 
dovete riprogrammarlo, operazione semplice, 
ma piuttosto lunga. 

Come detto nel cappello introduttivo, provare 
un joystick come questo è per me deleterio, 
non so come farò a tornare al mio misero 
Wingman Extreme; dovrò rimettermi a impa- 


Suncom 
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Ne esistono anche 
altre uersioni, 
differenziate tra loro 
dal nome e da piccole 
differenze. 


MASTER PIX 

Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


/^EN 


DISPONIBILI TITOLI IN 
BUDGET PER CD-ROM 
SNES MDRIVE GBOY 
GGEARPSX 

SONY PLAYSTATION 
L.299.000 

NINTENDO ULTRA 64 
L.299.000 


ENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA^ 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA 
TELEFONATA PAGHERETE IN 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 

INFOLINE:MASTERX@TIN.IT 


f TITOLO CD ROM 


TITOLO CD ROM 


TITOLO CD ROM 

N 

688 Sub Attack 

95 000 

Actua Tennis 

85 000 

Axelerator 

95 000 

Actua Goti II 

85 000 

Birthright 

95 000 

3D Ultra Mirugotf 

45 000 

Actua Soccer 2 

95 000 

Aftermath Data Red Allert 

45 000 

4x4x2 

55 000 

Armored F «st 2 

105 000 

Betrayal In Antara 

95 000 

7Th Legion 

Tel 

Atlantis 

105 000 

Broken Sword II ITA 

95 000 

Adidas Power Soccer 97 

85 000 

Beasi And Bumokms ~ 

105 000 

Carmaggeddon 

85 000 

Agent Armstrong 

65 000 

Chess Combat 

95 000 

Dark Colony 

95 000 

Atomic Bomber man 

85 000 

Comanche 3 

95 000 

Dark Earth 

95 000 

Biade Runner 

115000 

Controffensiva 

75000 

Dementia 

95 000 

Blod 

95 000 

Dark Reign 

85 000 

Diablo 

85 000 

Capitalist 

95 000 

Daytona Usa Deluxe 

95 000 

Die Hard 

95 000 

Conquest Earth 

95 000 

Dungeon Keeper 

105 000 

Excalibur 2555 AD 

85 000 

Constructor 

85 000 

Ecstatica 2 

85 000 

FI Racing 

95 000 

Curse Of Monkey Island 

Tel 

F/A-18 Homet 30 

105 000 

Fifa Soccer Manager 

85 000 

Daikatana 

Tei 

Fighter Anthoiogy 

105 000 

Harf Life 

95 000 

Death Trap Dungeon 

95 000 

Formula Karts 

95 000 

Harvest Of Souis 

95 000 

Dominion 

Tei 

Giochi D’Artificio 

85 000 

Heavy Gear 

95 000 

Dragon Lore 2 

I0b 000 

Hardwar 

85 000 

1 F22 Raptor 

95 000 

Extreme Assauit 

000 

Hexen 2 

85 000 

Ignitton 

75 000 

F-16 Fightmg Falcon 

35 000 

1 Muppets 

95 000 

Jack Nicklaus 4 

105 000 

Fifa 98 

Tel 

Iron & Blood 

55 000 

Jedi Knight 

95 000 

Fight'nJoker 

Tei 

La Dinastia Fantasma 

95 000 

KKND 

85 000 

Flight Simulator 98 

125 000 

LBA 2 

95 000 

Land Of Lore II 

Tel 

G-Police 

re! 

legacy Of Ka«n 

95 000 

MDK 

95 000 

Gl Rac.no 97 

75 000 

Lmks 98 

125 000 

Moto Racer 

95 000 

Hard Core 4x4 

Tei 

Madden 98 

95 000 

Netstorm 

95 000 

H ardi me 

95 000 

Mega Man X 3 

45 000 

Outlaws 

95 000 

Heros Of Might Magic 2 

95 000 

Monetar Truck Rally 

85 000 

Paofic General 

95000 

How Animals Move 

105 000 

Motor Mash 

85 000 

Pax Impana 

95 000 

Impenaiism 

95 000 

Nhl 98 

95 000 

Perfect Assassm 

95 000 

Kick Off 98 

Tel 

Outpost 2 

95 000 

Perfect Assassm 

95 000 

Master Of Onon II 

95 000 

Pandemomum 

95 000 

Pro Plnball Tlmeshock 

95 000 

Need for Speed 2 Spec Editioo 

9S0CC 

P erteci Weapon 

95 000 

Pubs 

65 000 

Nemesis 

105 000 

Paté* Sampra 97 

85 000 

Quake II 

95 000 

Nirvana 

105 000 

Pga Tour Pro 97 

95 000 

Rayman Designer 

45 000 

Noir 

105 000 

Power Play Hockey 98 

95 000 

Rising Land 

Tel 

Overboard 

Tei 

Puzzle Bobble 

85 000 

Speed Boat Attack 

85 000 

POD 

95 000 

Red Baron II 

95 000 

Star Control 3 

95 000 

Pro Pilo! 

95 000 

S Puzzle FiQhler 2 

45 000 

Starcraft 

95 000 

Rally:lnternational Champion 

75 000 

Sabre Ace 

95 000 

Stnke Pomi 

85 000 

Resident Evil 

95 000 

Santient 

85 000 

Ten Pm Aliet 

85 000 

S Pang Collel»on 

95 000 

Shadow Empirà 

105 000 

Tomb Raider 2 

105 000 

Search And Rescue 

85 000 

Sierra Baseball 98 

75 000 

Tone Rrbellion 

95 000 

Shadow Warrior 

95 000 

Sierra Goti 

75 000 

Virus 

85 000 

Shivors 2 Ita 

95 000 

Sonic 3d 

95 000 

WarGods 

95 000 

Sleel Panthers 2 

85 000 

Tenka 

95 000 

Wlpe Out 2097 

85 000 

The City Of Lost ChikJren 

85 000 

Uofa Champion league 

75 000 

X-Car Racmg 

95 000 

Toca Tounng Racer Car 


Virtual Fighter 2 

95 000 

X-Com Apocalipse 

95 000 

Total Annihilation 

95 000 

World Wide Soccer 

95 000 

X-Wing Vs Tie Fighter 

115000 

Trucks 

Tel 

Wrecking Crew 

85 000 

Yoda Storìes Starwars 

65 000 

Unreal 

55 000 

^(-Men ChikJren 

75 000 

Zork Grand Inouisitor 

95 000 

Wartord HI 

95 000/ 
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La riuoluzione nel mondo dei joustick g alle porte: 

Microsoft precede tutti lanciando 

il primo prodotto che supporta il Force-Feedback. 


Microsoft Sidewinder 
Force-Feedback Pro 



zione a ciascuno dei pulsanti presenti non 
schiacciando il selezionctore funzionerà c 
primo selezione, tenendolo premuto si attiverò 
la seconda . in pratica serve a raddoppiare il 
numero dei pulscnfi disponib . Il comodo e 
semplice gestore dei pronti di gioco vi permet¬ 
terà di creare una configurazione personalizza¬ 
ta per qualsiasi gioco vogiicre. in cggiuntc alla 
trentina gio disponibili. Queste le principali 
caratteristiche di questo prodotto, il primo in 
ossoluto a essere lanciato sul mercato. La prova 
su strada ha dato responsi piu che positivi per 
quanto riguarda la sensibilità e la precisione 
nei movimenti, dovute anche ai a fecnolog a 
ottico-digitale brevettata dciic stessa Microsoft. 
Il force-feedback e esaltante, il livella di in*erc- 
zione con il videogioco e altissimo, anche se 
bisogna farci I abitudine; io dopo aver giocato 
per una mezz oretta di filo c MDK correndo 
saltando e continuando c sparare, mi 
sano sentito shakerato. AJ momento in cui 
— scrivo i videogiochi che la supportano non 
^ sono poi molti Flight Simuia'or 98 e Need 
for Speed 2, oltre ai giochi in bunale ma 
^ in futuro lo scranne lo quasi totalità pre¬ 
sente sul mercato. Il Microsoft 
Sidewinder Force Feedback Pro e 
un joystick eccezionale, he un 
solo difetto purtroppo 
importante: il prezzo: chi 
può permettersi di investi¬ 
re tutti quei soldi m una 
periferica del genere? 
Non reste che sperare 
che in futuro i prezzi 

scenccno. 

Piccola note in conclusio¬ 
ne: ossieme al Force 
Feedbeck Pro, a Microsoft 
ho anche presentato il Sidewinder 
Precision Pro. Identico al fratello moggiore 
se non per la mancanza di suddetta 
tecnologia. ed 


Leader 


L. 319.000 iUH comp. 

La confezione include il 
software Microsoft per la 

? estione dei profili di gioco 
nterstate '76 e MDK: 
Mission Laguna Beach 
(ouuiamenfe ottimizzati 












Force Feedback Pro 


thè ACTION! 



Vuoi un’esperienza elettrizzante? Preparati al massimo coinvolgimento di una sessione 
di gioco ultra-reale con il nuovo joystick Microsoft SideWinder” Force Feedback Pro! 
Finalmente potrai sentire tutti gli urti, i colpi, l’attrito e la forza di gravità dei tuoi giochi 
preferiti direttamente sul joystick, cioè sulla tua mano. Force Feedback Pro ha 16 funzioni 
programmabili, possibilità illimitata di creazione di profili di gioco, 8 pulsanti con doppia 
funzione, hat switch a 8 direzioni, acceleratore digitale incrementale, rotazione 3D e tutta 
la potenza di un microprocessore on board. Come se non bastasse, include anche 
18 profili per i giochi più famosi, il software GDS 2.0 e due fantastici g iochi Force Feedback: 
“Interstate ’76" e “MDK: missione laguna beach: Force Feedback Pro fa parte della linea 
Sidewinder Microsoft, la più evoluta fam ig lia di jo ystick e g amepad ottico-di g itali esistenti, 
che comprende anche il nuovo joystick SideWinder Precìsion Pro. 

Microsoft SideWinder: il massimo in termini di programmabilità, velocità e precisione. 

Per saperne di più telefona al 02/70.398.398, risponde Microsoft. 


Sidewinder, "Dove vuoi andare oggi?‘e Microsoft sono marchi registrati di Microsoft Corporation. 















Per caso, per gioco, per lavoro 


S i comincia per caso, per gioco, per lavoro. Ci sediamo accanto a 
un nostro omico (si comincio anche a causa delle cattive 
compagnie) che sta giocando o lavorando e cominciamo a emettere 
sentenze a proposito del progresso, delle sue conseguenze, dell'uomo 
schiavo delle macchine, di quanto si stava meglio quando si stava 
peggio, di come non ci sia più la mezza stagione: "Non (a per me", 

"An, io non ci copisco niente e nemmeno mi interessa" - "Ti 
rimbambisce". Falso! Un timido tentativo di resistenza che serve a poco 
perché due giorni dopo possiamo davanti a una dannata vetrina che ne 
contiene a bizzeffe (il soggetto è sottinteso). Diamo un'occhiata così, 
tanto per guardare. Poi, o cosa, vediamo che sul mobile, sulla scrivania, 
sulla lavatrice, c'è uno spazio vuoto dove starebbe proprio bene. "Può 
sempre servire", "Ormai ce l’hanno tutti", "E' anche decorativo", "Dove 
vuoi andare oggi?", Fatto! 

Qualche tempo dopo un amico chiede: • Ti ricordi il titolo di quello 
canzone dell'86? • oppure - Come si chiamava quella ragazza con gli 
occhiali che dovevi sposare tu e che invece ha sposato un altro? 
Assumiamo un'aria intensa, ci concentriamo, mormoriamo con voce 
neutro: "Himem sta analizzando lo memoria estesa..." e pochi secondi 
dopo con un sorriso sardonico sentenziamo: "Fattoi" 

Ed è solo l'inizio! 

Il processo è partito, lento ma inesorabile: siamo contagiati da quello 
che può essere definito un virus; apparentemente in noi nulla è combiato, 
solo una strana e improvvisa simpatia per i "topolini"; affermiamo infatti, 
davanti agli sguardi esterrefatti degli amici, di tenerne uno nel palmo 
della mano per molte ore al giorno. 

Passano i mesi e al ristorante ci portano il menù. Tentiamo 
immediatamente di cliccarci sopra, poi sorridiamo imbarazzali quasi per 
scusarci dello nostra piccola monio, ma quando lo apriamo restiamo 
sorpresi dol folto che contenga un semplice elenco delle vivande al posto 
dei consueti "Taglio", "Incolla", "Rinomina". 

In compenso diventiamo molto più ordinati di quanto non lo fossimo 
prima; in caso gettiomo tutto nel cestino giustificandoci con un laconico 
"E' per guadagnare spazio". I nostri fomigliari sono preoccupati, ma la 
loro preoccupazione tocca il culmine quando ci osservano spingere 
sezioni di pareti domestiche mentre sbuffiamo dei rantolanti "Hmmgg" in 
cerco di aree segrete. 

Quando poi arriviamo al punto in cui la sera, a letto, prima di spegnere 
la luce e dormire esclamiamo: "Arresto del sistema in corso" qualcuno 
che ci è vicino decide che è giunto il momento di compiere qualcosa di 
drastico: una vacanza! 

Ci portano in una baita di montagna dove a malapena arriva lo corrente 
elettrica. Le prime due notti ci svegliamo di soprassalto strillando "Errore 
di protezione", cerchiamo il tasto "invio" anche dopo over detto: 
"Passami il sale", ma nonostante lutto crediamo di reggere, di 
comportarci bene, vogliamo compiacere chi ci ho condotto in quel luogo 
solitario e affermiamo che lo baita ha proprio delle belle texture, che le 
icone oppese alle pareli non sono niente male, che il panorama 


isometrico che si gode dal balcone è realizzato molto bene. Ci riportano 
a casa. 

Siamo cambiati, la nostra visione della vita è cambiata, uno finestra per 
noi non sarà mai più uno semplice finestra. 

Il vivere sociale, i divertimenti collettivi, i Pub, le discoteche: non hanno 
più senso! Ascoltiamo con sufficienza l'ultimo dei nostri amici che ci 
racconta di come, lo sera prima, al luno Pork, si sia divertito un mondo. 
Pensiamo che sorebbe troppo crudele informarlo del fatto che mentre lui 
perdevo scioccamente del tempo tra giostre e zucchero filato noi 
abbiamo abbattuto qualcosa come 32 (trentadue) TIE Advanced e 
probabilmente abbiamo anche salvato la galossia. E poi sarebbe inutile: 
non capirebbe. Ed è proprio questo il punto! Si inizia a non capirsi più, 
noi non copiamo loro e loro non capiscono noi. Sarà anche che, da un 
certo momento in poi, subentrano problemi linguistici; loro parlano, noi 
ci "logghiamo”, loro vonno in crisi, noi andiamo in "crash", loro hanno 
problemi con le soluzioni e noi con le risoluzioni. Cominciamo ad avere 
guai interpersonali, desideriamo che lo nostra partner si metta in 
calzoncini color deserto, maglietta ozzurro e occhiali rotondi dalle lenti 
rosse; come se non bastasse pretendiamo di vederla saltare da un mobile 
all'altro, dal tetto ol cortile, vogliomo che lei affronti il maledetto cane 
dei vicini impugnando due pistole e chiediamo di poterla chiamare Lara, 
la situazione si fa drammatica (e pensare che avevamo cominciato per 
caso, per gioco, per lovoro), fatichiamo o trovare un equilibrio costante 
tra lo nostra vita normale e la nostro identità segreto. Non usciamo più, 
giriamo in macchina da soli, siamo preda di crisi di tristezza alle quali 
non sappiamo dare una spiegazione; e domande, domande, domande, 
"l'applicazione non risponde", "Chiudere tutte le applicazioni e 
riovviare il sistema". 

Un giorno, a una certa ora, da qualche parte, ci capita di incontrare una 
persono. Ci piace molto. Un piccolo gioco di sguardi, un minimo di 
forzo di volontà, ci sediamo ol suo fianco per cercare di "interagire", lo 
persona ci osserva sorridendo immobile e nella nostra mente scorre 
l'elenco delle possibili frasi a nostra disposizione: 

- Vuoi sposarmi? 

- Non ci siamo già visti? 

• Sesso senza implicazioni sentimentali? 

• Parlami di Jack. 

Che facciamo? Quale scegliere? Non lo sappiamo! Il tempo passa e la 
persona se ne vo, sempre sorridendo, trasportata via dalla corrente delle 
cose. 

E' a questo punto che, inevitabilmente, il confronto tra lo vita reale e 
quella virtuale è necessario, indispensabile. 

Che vita è uno vita dove le nostre tasche possono contenere un numero 
maledettamente inferiore di cose rispetto a un comodo inventario, dove 
non si può regolare il livello di difficoltà e dove, soprattutto, non ci si può 
salvare prima di fare qualcosa di importante ed eventualmente, se la 
faccenda va storta, ricaricarsi? 

E' una vita che affrontiamo per caso, per gioco, per lovoro. 
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La tua scheda 
per i giochi 3D 
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Puoi spingere i giochi 3D ai confini della realtà ad un prezzo 
abbordabile? Si, con la fantastica scheda Matrox m3D che 
offre azioni stile arcade ad oltre 30 immagini al secondo e 
fino alla risoluzione di 1024 x 768 per una perfetta resa visiva. 

Regalati Matrox m3D: è una festa di effetti iper-reali ed emozioni 
intense. Ed in più, da vivere subito, le avventure mozzafiato di due titoli di 
successo : Ultimate Race di Kalisto e MD^ : lùissi 


ission Laguna 


leach 


oltre 20 spettacolari demo... 


Matrox m3D, di facilissima installazione su bus PCI, convive con la tua 


scheda grafica, rendendoti protagonista dei più appassionanti giochi D3D 
e degli incredibili giochi SGL. E se hai Mystique con il modulo video 
Rainbow Runner Studio il tuo sistema è davvero spaziale! 

Aggiungi al tuo divertimento la forza, l'affidabilità e la convenienza Matrox. 

DUE GIOCHI FANTASTICI IN DOTAZIONE 
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Matrox m3D 

• Funziona con le schede Matrox e le schede SVGA 2 MB 

• Scheda add-in per sistemi PCI ed AGP con slot PCI compatibile 
(sistema minimo: PI 33) 

• Chip grafico PowerVR2, memoria SDRAM a 4 MB 

• 3D texture mapping con correzione prospettica, bilinear filtering, 
MIP mapping, fogging, alpha blending e trasparenze 

• Supporto 30 a pieno schermo ed in finestra 


matfOK 

http://www.matrox.com/mga/italia 

‘Preso suggerito di vendita, IVA inclusa 

Si ncoaotoono ■ marci» mgaatak « hgxtm prcpnau» 


Agenzia italiana di Matrox Graphics Ine. 
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electronics 


3G dectrcmcs srl 

Via Boncompagra, 3/b - 90139 Milano 
Tel (09) 5953095 ■ Fax (09) 5953045 
B8S (09) 5953044 
email 3gelectronics@treg.it 










GPoUcc and th* G Polic© lego are trademark» of Psygnosta Lld. Psygnost» and thè Psygnosts logo are tradomarks of Psygno*is Ltd. AM rights reserved. 



HALIFAX 


La G'Police è una 
squadra speciale in 
forza tra i grattacieli di 
Calisto, dove la vita 
umana ha perso 
importanza e dove 
l'unica legge è quella 
delle multinazionali. 
Impersona Jeff Slater, 
nuovo cadetto della 
pattuglio della G-Police 
sulle tracce dei criminali 
responsabili della morte 
della sorella. 

• Grafica poligonale 
e spettacolari effetti 


35 missioni in 5 
differenti scenari. 
Effetti di luce in 
tempo reale. 

Livello di difficoltà 
progressivo e missioni 
di esercitazione. 
Giocabilità fuori dal 
comune grazie 
all'utilizzo di schede 
grafiche 3DFX. 


REQUISITI 
DI SISTEMA 

Minimi: 

• Pentium 120 MHz 

• 16 MB di RAM 

• Scheda grafica SVGA 
da 1MB 

• Scheda sonoro 
SoundBlaster o compatibile 

• Scheda grafica compatibile 
direct 3D o 3DFX 

• CD ROM 4X 

• Tastiera, mouse 


Pentium 166 MHz 
16 MB di RAM 
Scheda grafica SVGA 
da 1MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
Scheda grafica compatibile 
direct 3D o 3DFX 
CD ROM 4X 

Tastiera, mouse, joystick 


Nei nt'ig Ho ni or Shof> e negozi di Videogames 


HALIFAX Via G. labui 1 5/3 - 20147 Milano - Tel. 102) 4130.31 (IS l.r.o.) Fax (02) 4130.399 


www.halifax.it 










